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Willkommen zur nachsten Ausgabe von Segapro. Wir
bringen Euch nicht nur exklusive Informationen iiber das
liberarbeitete Mega Drive und Mega-CD (siehe Jap News),
sondern auch Reviews zu den ersten Mega-CD Games,
die in den nédchsten Monaten hierzulande herauskom-
men. Unser Blick hinter die Kulissen der Mega-CD
Produktion wird auch den letzten Zweifler davon iiberzeu-
gen, daB hier die Zukunft der Computerunterhaltung-
sindustrie liegt. Das Segapro-Team wartet natiirlich mit
Spannung auf die bevorstehende Ankunft der Mega-CD,
aber wir haben kaum Zeit von Segas bevorstehenden
Schatzen zu tra es gibt 1 so viel gutes
Software fiir Mega Drive, Master System und Game Gear!
Fir Fans von Ecco und Masters of Darkness halten wir
einen besonderen Leckerbissen bereit: In dieser
Ausgabe gibt es eine riesige, bebilderte 16seitige
Auflosung zu Ecco und dasselbe zu Masters of Darkness
auf 6 Seiten.

Genug iber diese Ausgabe: Wir haben gerade noch
Platz genug, um Euch iber zukiinftige Segapro-
Ausgaben zu berichten: Sonic, der blaue Igel ist wieder
da, das neue Spiel heit Sonic Spinball, im November
gibt’s eine neue Sonic-Serie und naturlich kénnen wir
von Super Sonic auf dem Mega-CD traumen. Wer sagt,
daB Sonic plattgefahren worden ist?!

NEANDERTHALER!

Der Name Core Design mag Euch im Moment noch nicht viel sagen, er
wird aber wahrend der nachsten paar Monate wahre Sega-GroBe
annehmen. Core Design haben sich als Entwickler von klassischen Spielen
wie Chuck Rock und Corporation einen Namen gemacht und haben jetzt
die Sega-Rechte, ihr eigenes Material zu verdffentlichen, erworben. Ihre
erste unabhangige Veréffentlichung ist Chuck Rock Il - Son of Chuck, einer
Fortsetzung der Neanderthal-Geschichte mit dem Chucks Baby in der
Hauptrolle, das weitere Abenteuer in der Steinzeit besteht. Es wird um
September herum fiir jedes Sega-System auf den Markt gebracht. Core
arbeiten auBerdem an der Flugsimulation Thunderhawk fiirs Mega-CD und
an Bubba ‘n Stix, das von einem Liferanten handelt, der von Aliens in All
geholt worden ist und viele komplizierte Ratsel I6sen muB, um wieder nach
Hause zu kommen. Bubba kommt Anfang 1994 fir Mega Drive und Mega-
CD auf den Markt!

Datel, Meister der Code-Knacker sind dabei, ir bis dato
ergeizigstes Projekt zu starten: Nicht genug danit, daB
sie ungefahr jedes Spiel auf dem Mega Dve und
neuerdings auch auf dem Master System knaken, jetzt
planen sie selbiges auch fiir den Mega-CD: Da.CDX ist
ein Modul, das in das MD auf der Mega-CD paf;. Indem
man sich der altbewahrten Methode bediat, den
Schalter an der Seite des Moduls zu driicken, kaan man
jedes beliebige Spiel aus jedem beliebigen Lind auf
jedem beliebigen Mega-CD Arrangement spielei u n d
es letztendlich im Datel-Stil knacken. Zukinftie MD-
Besitzer werden die Tatsache begriBen, daB 3mand
sich um Segas Territory Protection Chip herumgarbeit-
et hat, was den CD-Besitzern die Moglichkeit oot, jedes
Spiel, unabhéngig von seinem Herkunftsland zu sielen.
Der CDX macht es auBerdem maglich, jeds Mega
Drive mit jedem Mega-CD zu kombinieren, so d8 man
kein kompatibiles Gerat kaufen muB, wenn ma seine
Konsole ausbauen will. Sehr gute Nachrichten fu Sega
Konsolen-Besitzer, weniger erfreulich fir Sega.

Zur Zeit wird auch ein Action Replau fis Game
Gear und Mega-CD entwickelt, was dem otentiellen
Spiele-Knacker Extraleben, Unbesiegbarkeitisw. bringt.

Es konnte einige Zeit dauern, bvor es auf den
Regalen escheint, da
die Entwickler einige
Anfangspobleme
haben. Wen es kommt,
wird es aber ar MD-
Version an Quiitat in
nichts nachstehn,

Freut Euch mittler-
weile aufs CDX!

24 NeBITMODUL?

Wer den Spielemarkt einigermaBen ausihrlich verfolgt hat, dem sollte nicht
entgangen sein, wie sich der Module-Trad in letzter Zeit verandert hat. In
grauer Vorzeit waren 8 MBit-Module mal ws besonderes, heute aber sind sie
die Norm! Wenn man bedenkt, daB Jung! Strike ein 16 MBit sein wird, fragt
man sich schon, wo all das noch enden wd... Die meisten GG-Module sind
jetzt 4AMBit und - unglaublich, aber wahr- Sega wird zu Weihnachten ein
monstroses 24 Bit auf den Markt bngen! Nein, nicht Sonic 3.. Das
Spielchen heiBt Streets of Rage 3! Und damit nicht genug: Sega hat
auBerdem ein 32 MBit in Entwicklung. \2i einem solchen Sprung in der
Technologie fragt man sich, warum wir eigetlich
so lange darauf warten muBten...Kénnte es sen,
daB man sich Sorgen macht, das Mega [ive
kénnte vom Mega-CD Uberrumpelt werden.

CD-VEREINBARKEIT GEKNACKT
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MEGA DRIVE VERSAND & LADEN i ieldung! RobCop 3 soll in Kirze
PC-ENGINE NEUE\S: EAE;EI::MER mmmmen! Die Screenshots sind

GAMEBOY beeindruckend, aber  der
NEO-GEO IEIe D #A8 oo | Spielablauf ist am Interessantesten!
. Lynx | Ngs sieht es der SNES-Version
 KAR ; | sehir ahnlich, ist aber auf dem MD viel

| spielbarer.
obCop kommt fir alle Sega-
leme auf den Markt und wird von
aPro ausfiihrlich unter die Lupe

VergeBt beim néchsten Ausflug in die Spielhalle mal die Arkadespiele und
werft einen Blick auf die Flipperautomaten! Manche Leute sind der Annahme,
daB die Maschinchen ein
biBchen aus der Mode sind,
doch tatséchlich hat die

o= A neuste Flippermaschine die
T { ; Stars von Street Fighter Il
FLOATIRS, ’ e-Hersteller ; <

gt fiir 2 zu bieten! Das Spiel ist in

'“"'NG zweitklassige = > ’ Zusammenarbeit mit den

= sind Arkaderiesen Capcom ent-

standen und jedes Detail ist

liebevoll verarbeitet worden.

< A Unter anderem muB der

filrs Mega Drive s Spieler mit Chun Lis

oduzieren und, da sie i Hubschraubertritt  fertigwer-

im Ruf stehen, gute  Sup v U produzieren, sind sie . T den..Es gibt jede Menge

hochst willkommen! Sprech- und Soundeffekte

Momentan ist noch keine Umsetzung von Super Swiv auf den s €375 und bis zu 4 Spieler kdnnen

Mega Drive geplant, dafiir gibt es aber interessante Alternativen wie i einander herausfordern. Die

z. B. Troddlers. Troddlers ahnelt Lemmings, hat aber {iber 175 Level i Street Fighter 1}

und ist im Spatsommer zu erwarten! AuBerdem in Planung: 1 3 Flipperversion  solite  in

Lawnmower Man Il fiir Anfang 1994! 3 Kirze in allen guten
Arkaden zu finden sein!

Es ist gut mdglich, daB die MD-Version tlichungstermin fiir Streetfighter Il  fest,
von Star Wars nun doch nicht vor néch- s aber die schlauen Marketingleute bei
stem Jahr erscheinen wird. Anscheinend .“ Sega haben Weihnachten im Sinn...
wird US Gold nur die 8 Mbit-Versionen .
veroffentlichen, JVC dbernimmt die A Das Problem ist, daB Sega fiir die fes-
Herstellung der CD. o~ ¢ tliche Zeit noch ein anderes Juwel im

| > Strumpf hat: Jawohl, richtig geraten, es ist
1 Gremlin Graphiks, Hersteller des o Sonic! Unter dem voraussagbaren Titel
exzellenten von Sonic inspirierten Amiga- Sonic 3 steht es fiir November/Dezember
Spiels “Zoo", unternehmen ihr erstes F= . % auf dem Programm.
Sega-Projekt:  Unter  den  ersten |

Veroffentlichnungen finden sich House of
Fun, Nigel Mansell's Racing u n d das
legendére Zoo!

Obwohl das Mega-CD in
GroBbritannien saftige £299.99 (ca. DM
900-,) kostet, findet es reiBenden Absatz:
Anscheinend hat Sega dort seinen
gesamten Vorrat an den Mann gebracht,
nur bei den Kleinhandlern kann man noch
vereinzelte Exemplare auf den Regalen
finden.

1 Es steht immer noch kein Veroffen-

JULI 1993 Sega

In Japan wird jetzt eine neue Konsole
entwickelt, die das Mega Drive mit dem

Mega-CD kombiniert. Siehe “Neues aus
Japan”.

Wenn man sich in Japan aufhalt, kann
man die brillanten Zeichentrickfilme kaum
Ubersehen. Geschichten wie Akira, First of
the North Star und 3 * 3 Eyes sind dort
auBerst beliebt und kénnten auch hier
eine begeisterte Anhangerschaft finden.

Japanische Hersteller hoffen, den
GroBteil dieser Filme wahrend der nach-
sten zwei Jahre fiirs CD zu entwickeln.
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Seid gegriiBt, zukinftige CD-
Besitzer! Man sollte meinen, daB
jetzt, wo die Mega-CD hierzu-
lande bald offiziell herauskommt,
die Laden mit Spielen (iber-
schwemmt werden; dem ist aber
nicht so! Geplant ist allerdings
eine Menge!

Die letzte ECTS brachte ermuti-
gende Nachrichten fir Mega-CD-
Besitzer: Es sieht so aus, als ob die
meisten  Hersteller es  nicht
abwarten konnten, die neuste
Sega-Technologie in die Hande zu
kriegen! CD-Versionen von Wonder
Dog. The Secret of Monkey Island
und Heimdall, einem riesigen
Rollenspiel, sind als erstes geplant,
alle drei von JVC. Wo eine
Filmlizenz existiert, ist ein Video-
Spiel nicht weit

Storm, der Newcomer im CD-
Markt. arbeiten  gerade am
Lawnmower Man Il. Es basiert auf
der Handlung des gleichnamigen
Films, in dem Gértner Jobe als
menschliches  Versuchskaninchen
miBbraucht wird und mit Hilfe einer
merkwiirdigen VR-Maschine iber-
natirliche Kréfte entwickelt und sich
dann zu einem machtbesessenen
Raubzug durch die Nachbarschaft
aufmacht. Die Veroffentlichung wird
noch ca. ein Jahr auf sich warten
lassen, aber das warten lohnt sich!

Von Sierra kommt Willy Beamish,
das den Spieler geradenwegs in
seine Kindheit zurtickversetzt. Gehe
Lehrern, meckernden Eltern und
der kleinen Schwester aus dem
Weg und sei besonders vorsichtig:
Ein Schritt in die falsche Richtung
und Du findest Dich in einer
Militarakademie wieder! Das Game
wird als Import und auch offizielle
CD herauskommen und die
Grafiken sind wahrlich atember-
aubend!

Folgende Spiele sind auBerdem
fir CD geplant:

Night Trap, Road Avenger,
Time Gal, Willy Beamish,
Dragon’s Quest.

SCHAUSTELLER!

Bei der diesjahrigen ECTS waren alle bekannten Namen der Branche mit ihren neuesten Produkten vertreten.
Folgendes haben die PROS fiir Euch herausgefunden:

Tecmagik konnte die meisten neuen Titel aufweisen, auch wenn sie noch nicht fertiggestellt waren. Steven Seagal
war eines der neuesten Spiele auf dem Stand. Der Muskelmann der Saison, Steven Seagal, spielt die Hauptrolle in
diesem riesigen Beat-‘Em-Up. (Sehr lberraschend!) Das Spiel kommt allerdings nicht vor ‘94 heraus, Fans von
Schlagerspielen miissen sich also gedulden und bis dahin ihre kleinen Briider verhauen. AuBerdem zeigte Tecmagik
Sylvester und Tweety (anscheinend Tom & Jerry in Verkleidung) und The Pink Panther, die rechtzeitig zur
Weihnachtszeit erscheinen werden. Tecmagik halt den Master System-Besitzern die Treue, indem es alle Spiele fiirs
MS alsauch flirs MD entwickelt!

Konami veréffentlicht weiterhin seine SpaB3-Spiele und fiihrt sein neuestes Game vor: Rocket Knight Adventures mit
dem Star Sparkster, einer verriickten Zeichentrickfigur, die es sich in den Kopf gesetzt hat, den Dark Lord zu zer-
storen.

Unheimliche Sache!

Virgin gaben sich geheimnisvoller, was ihre zukiinftigen Produkte betrifft; die Hauptproduktionen dieses Jahres soll-
ten jedoch RobCop vs The Terminator und The Terminator fiirs Mega-CD sein, auBerdem ein Abenteuerspiel mit
rollschuhlaufenden Dinosauriern, namens Dinoblades, eine Mega Drive-Version des Dchungelbuchs und eine Mega-
CD-Version von Another World.

Code Masters arbeiten an einer MS und GG-Version von Micro Machines und The Fantastic Adventures of Dizzy,
da die Streitigkeiten mit Sega nun vorbei sind, wird wohl die MD-Version von Micro Machines wieder zu haben sein,
auBerdem wird es The Fantastic Adventures of Dizzy auch fiirs Mega Drive geben.

Mehr gute Neuigkeiten fiir MS-Besitzer! Es ist wahr: Desert Strike, EAs Hubschrauber Shoot-'Em-Up wird zum
8Mbit. EA hat die Lizenz an Domark weitergegeben, die fiir diesen Herbst eine neue Version planen.

Am Uberraschendsten war, daB Sega selbst nicht sehr viel Neues zu bieten hatte, was wahrscheinlich damit zusam-
menhéngt, daB3 der GroBteil der Waren ohnenhin aus Japan und Amerika kommt.

.rﬁemh mit dem Gedanken tragen, mal ein neues Pad zu

) wir ta!gsndes empfehlen: PROGRAMMIERBARE Pads.

daB3 Ihr mehrere Tastenkombinationen (2. Street

n und sie Uber den Druck einer einzelnen Taste

werdet Ihr bei manchenSpMenzum Superheld.en.
Héndler bekommen. ‘

I(Iotzen, Notzen...

Nachdem Nintendo nun das Spiel Starfox verdffentlicht und damit recht gute
Erfolge erzielt hat, zeichnet sich auch bei Sega der Trend

zu mehr technischer Unterstiitzung ab. Der
erste Schritt war ja schon mit dem Mega- »’
CD gemacht, wo Sega Vorsprung
gegentiber Nintendo hat. Nun ist von
einem weiteren Chip die Rede, bei
dem sogar Spiele wie Virtual
Racing realistisch werden. Sega (J

Nachdem Konami sich entschlossen
hat, fiir das Mega Drive zu entwickeln,
scheinen sie inzwischen richtige Sega
Fans geworden zu sein. Man hért von
einigen Titeln, die sogar zuerst auf
dem Mega Drive erscheinen sollen,
bevor Sie auf einem Nintendo Geréat
veréffentlicht werden.

Na also, endlich kristalisiert sich
heraus, welches Gerét wohl mehr
Leistung bietet und einfacher und
schoner zu programmieren ist — der
Mega Drive.

Turtles Review
April-Ausgabe

Unser Turtles Review in der
April-Ausgabe  von  Segapro
bezog sich auf die amerikani-
sche Version des Spiels, die den

hat schon auf der Winter CES Untertitel  “Return  of  the
bewiesen, wie man mit guten Shredder” trégt.

Spielen und perfektem Einsatz von Der deutsche Titel lautet “The
Hardware Nintendo die Schau Hyperstone Heist". Mehr

stehlen kann. Informationen gibt's von

Konami, Tel. 069/95 08 12 - 0.

Segaro JULIIT993
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Die vier superstarken Turtles
fiir die vier superstarken Systeme

Cowabunga!

Donatello, Michelangelo, Leonardo und
Raphael sind fir alle da. Mit Supergrafik in Video-
qualitat. Sound der Spitzenklasse fiir den Game
Boy, NES, Super NES und fiir das Sega Mega
Drive. Volle Power! Los geht’s. Gegen Shredder,
Krang und ihre bléde Bande blutsaugender
Bastarde. Du bringst es!

Experten im Turtle-Fieber:

POWER PLAY 11/92 zu “Back from the Sewers”: " Super..
ein grafisch hervorragendes Actionspiel”.

POWER PLAY 11/92 zu “Arcade Game”: ”...technisch kann
man'’s kaum besser machen...”, und VIDEO GAMES 4/91

"...strotzt nur so vor Spezialeffekten...”.

Play Time 10/92 zu “Turtles in Time”:

“Sie sind wieder da, und sie sind besser als je zuvor.”
VIDEO GAMES 1/93 zu “Hyperstone Heist”: ..

reiche Levels...spektakulare Surfeinlagen..

Screen: Sega Mega Drive sauber animierte Sprites..ein komplett neugestaltetes Spiel”.

'Eo esa |~< .
IS i

KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpaRR

e

Screens: Super Nintendo Entertainment System

KONAMI i - Action - gibt’s fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 A. 50, Telefon D- 12-0, Telefax D- 12-77

Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved, Trademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively
SNES™, NES™, GAME BOY' “TM”

Licensed by Surge Licensing Inc. Nintendo® , the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of
Nintondo, KONAMI® is a registered trademark of Konami Co, Lid. PALCOM® and PALCOMGAMES®  are registered trademarks of PALCOM Software Corporation.
are f t Lid.

F&P 93/116
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ARCUS 3

Eine der in Japan mit gréBter
Ungeduld erwarteten CDs ist die
Kombination  dreier  Rollenspiel-
Games der Arcus-Serie. Sie waren
urspriinglich ein Riesenerfolg auf
dem PC und jetzt ist die Mega-CD
an der Reihe. Leider wird es noch
einige Zeit dauern, bis Spieler
hierzulande mit einer offiziellen
Version beglickt werden. Die
verbesserten Grafiken und neue
Musik werden diese Games zu
einem Leckerbissen far
Rollenspiele-Fans machen.

Zu den Neuaufbesserungen im
Spielablauf gehort ein originelles
Konzept, demzufolge man die
Gegenstande, die man gerade in
Besitz hat, vermischt und in etwas
anderes verwandelt. Sehr
merkwdrdig...

Neue Charaktere unterstiitzen die
Uberholten alten und machen das
Spiel umfangreicher. Wie dem auch

sei, da Arcus Ill in unseren Breiten
in  nachster Zukunft
noch keinen Einzug

halten wird, muBen wir .
Geduld (iben oder uns ganz
schnell japanische Sprach-
kenntnisse aneignen.

MEGA KOMBINATION

Sega hat Neues Uber die Mega Drive und Mega-CD Kombination verlauten
lassen: Die Gerate sind viel kleiner und tberraschenderweise billiger, als man
zuerst annahm.

In Japan wird das Hardware ca. 40% preiswerter sein. Wenn die Preise bei
uns in gleicher Weise fallen, dirfte das Mega Drive 2 ca. DM 220,- und das
Mega-CD an die DM 450,- kosten. Irgendwie kann ich mir das nicht
vorstellen!

Zu den Anderungen am MD gehéren Modifizierungen am Resonanzboden
und dem Stromanschlu3. Die groBe Neuigkeit fiir Besitzer von MS-Modulen
ist, daB durch die Auslassung von Schaltkreisen, MS-Spiele nicht auf dem
neuen Mega Drive gespielt werden kénnen.

Der neue 6-Button Joypad ist in der Lieferung des Geréts eingeschlossen.
Es sieht so aus, als ob dieser Zusatz zu einem MuB fiir die 16-bit Konsole
werden wird, besonders mit Street Fighter Il im Anmarsch. Diese neuen
Maschine mit ihrem glatten, beinahe eleganten Look wird ohne Zweifel ein
Renner.

Im Gegensatz zum von vorn ladbaren Mega-CD, ist sein Nachfolger von
oben zu laden. Es hat den Vorteil, CDs ausstoBen zu konnen, ohnen ein
Power-up zu bendtigen, auf der anderen Seite ist es jedoch ziemlich
stoBempfindlich. Das demo screen wird einen neuen Look erhalten, Sonic ist
im Gespréch. All diese Einzelheiten gelten fir japanische Gerate und wir
kénnen nur annehmen, daB sich die offizielle deutsche/englische Version
davon unterscheidet.

Es ist moglich, die alten und neuen Maschinen miteinander zu verbinden:

Man kann sowohl das Mega
Drive ans Mega-CD 2
anschlieBen, alsauch das
MD 2 ins Mega-CD
einstopseln. Gute
Nachrichten fur Spieler, die
das neue Mega-CD 2,
nicht aber das neue Mega
Drive kaufen wollen.

©ONOU BN

SILPHEED VR

Die Entwicklung von Silpheed VR,
das als das bisher beste Mega-CD-
Spiel gehandelt wird, kommt allem
Anschein nach sehr gut voran, die
bislang unversuchte Leistungsstarke
der Mega-CD wird in ihrer ganzen
Herrlichkeit  genutzt Fir eine
Veroffentlichung bei uns ist noch
kein offizieller ~Termin  gesetzt
worden.

Die  Hauptattraktionen dieses
Spiels sind die Polygon 3-D Grafiken
und die Landschaften, die dank der

auBerordentlich hohen
Speicherkapazitdt der Mega-CD-
Spiele in einen schnellen,

fesselnden Spielaublauf konvertiert
werden konnten. In einer einzigen
Szene sind iber eine halbe Million
Polygone enthalten.

Dariiber hinaus hat es
fantastische Audio-Fahigkeiten zu
bieten, nicht nur durch den CD-
Qualitatssound, sondern auch durch
die kontinuierliche Stereo Rythmus-
Code-Modulation. Man fuge
rundherum perfekte Soundeffekte
hinzu und hat ein denkwirdiges
Spiel vor sich. Wird Nintendo da
mithalten kénnen?
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Es scheint sich hier auf den ersten Blick um einen Klon des SNES-Klassikers Super Probotector fiir

das Mega Drive zu handeln. Doch der Autor schwérmt uns etwas von einer Mischung aus Streets
of Rage und Street Fighter Il vor. Mazin Saga ist wohl eine Mixtur aus diesen beiden
Superkampfspielen. Die Frage ist nur, ob es funktioniert...

SCORE
[N S—

35230

ROUND 1-3

Au Backe! Da hat Euch jemand fest im Griff, Dieser Endkampk ist sicherlich der schmerzhafteste, der

jemals auf dem Mega Drive 2u schen war:

MAZIN SAGA
64 @ DIl @

AKTION

azin  Saga fihrt
zumindest vier bekan-
nte Konsolenspiele zu
einer neuen, unge-
wohnlichen  Einheit
zusammen. Es gibt vier Hauptlevel
und anschlieBend zwei extra Kampfe,
originell gestaltet und auf eine Weise
gemacht, daB sie wahrscheinlich
einen groBeren Interessentenkreis
anspricht, als die ublichen Hau-drauf-
Spiele und Street Fighter Varianten.

Der plétzliche Wechsel von einem
Stil wie in Golden Axe zu einem
Endgegner, wie lhr ihn aus Street
Fighter Il kennt, ist ein absolutes
Novum. Vielleicht handelt es sich ja
hier nur um eine Eintagsfliege, aber
diese Art von Multigame-Konsole
kénnte sich durchaus als zukun-
ftsweisend herausstellen.

.i/— \

PROS

DaB Eure Kampffahigkeit in mehr als
einer Disziplin gefordert wird , ist
bisher kaum vorgekommen. Das
Street Fighter Il-Element kombiniert
mit einem tiichtigen SchuB Super
Probotector ist eine echte Neuheit
und wurde bisher wohl auch deshalb
nicht versucht, weil es von den
einzelnen Spielvarianten
Kompromisse verlangt.

Mazin Saga ist mit Sicherheit
spaBig, wartet nur ab, wieviele ver-
schiedene Bewegungsablaufe Euch
zur Verfiigung stehen. Vom Basis-
Schwertkampf Gber Nahkampf bis
hin zur Drehattacke ist alles
vertreten. Zwar  reicht  die
Kampfsteuerung nicht an die von
dem Bewegungs-dominierten Street
Fighter Il heran, aber Mazin
garantiert immerhin eine Spielbarkeit
auf sehr hohem Niveau. Es tbertrifft
die  zumeist  durchschnittlichen
Nachfolger des Hau-Drauf Klassikers
jedenfalls um Langen.

PROPLAY

Es gibt allerdings noch einige kleine
Fehler im Spiel, die aber wohl bis
zum Verkaufsstart ausgebiigelt sein
werden. Im Allgemeinen ist dieses
Spiel sehr schnell und macht auf die
Dauer stichtig. Grafik und Sound sind
sehr lebhaft, wenn auch nicht nach
jedermanns Geschmack. Die
Hauptsprites sind relativ klein und
schmal geraten, zumindest, solange
sie sich durch die Level scrollen. Erst
in den Street Fighter Il-maBigen
Endkémpfen kénnt Ihr Euch so richtig
an realistisch anmutenden
Roboterkampfen erfreuen.

[ SCoRe  14ssvo 2




In den letzten zwei Jahren hat Psygnosis sich an
die Spitze der CD-Entwickler geschoben. Jetzt
sind ihre ersten Werke, Dracula und Microcosm,
reif fiir Euer Laufwerk. Seit der Firmengriindung
1986 hat Psygnosis sich vom vielbeachteten Atari-
ST- und Amiga-Lieferanten zum Design-Kabinett
fiir Konsolen-Prachtstiicke entwickelt.

Weniger die Spielbarkeit als die atember-
aubende Grafik war seit Shadow of the Beast
Markenzeichen der Liverpooler. Das solite sich
mit den Lemmings schlagartig d@ndern. Das Denk-
und Geschicklichkeitsspiel wurde auf s@mtlichen
Rechnern und Konsolen zum Kultspiel und brachte
Psygnosis mit einem Schlag in die erste Reihe der
Softwarehduser.

Seit dem triumphialen Erfolg von Lemmings hat
es wenige, aber erstklassige Titel von den
Liverpoolern gegeben. Einen GroBteil des Gewinns
von den Lemmings investierte man in die CD-ROM-
Entwicklung. SelbstbewuBt will man nun eine Ara
der Superspiele einleiten. Das Potential hat auch
Sony beeindruckt, hat doch der japanische
Konzern kurz vor Redaktionsschiufl den Kauf von
Psygnosis bekanntgegeben.

Wie werden eigentlich Spiele fiir das Mega-CD
hergestellt? Innerhalb des letzten Jahres hat sich

SILIKONGRAFIK
Psygnosis entwickelt seine CD-
Spiele auf eine ganz andere Art als
andere Softwarehauser. Die Bilder
werden weder handgezeichnet oder
als Hintergrunf digitalisiert, sondern
mit enormer Rechenkraft on-screen
hergestelit. Diese Silicon-Graphics-
Workstations haben natirlich ihren
Preis: Stolze 30 000 britische Pfund
(ca. DM 75 000) kostet eine solche
Werkstatt, der lebensechte Bilder mit
16 Millionen Farben in
Sekundenschnelle errechnen kann.

Acht solcher Workstations werden
in Liverpool je CD-Spiel benutzt -
man sieht, wie ernst es der firma mit
ihnrem Engagement fiir die scheiben
ist. Nur eine weitere Firma in
Grofbritannien hat solche
Arbeitsstellen.

Die Maschinen sind vernetzt und
haben zusammen 6 Gigabyte
Arbeitsspeicher, das entspricht unge-
fahr der Aufnahmeféhigkeit von 12
000 8MBit Modulen! Man solite
meinen, daB es Jahre dauert, bis
soch ein Volumen gefillt ist, aber
dem ist nicht so: Das Psygnosis-
Team hat bewiesen, daB das inner-
halb von zwei Tagen maglich ist.

Herkémmliche Grafiker werden bei
CD-Spielen leicht arbeitslos. Die
Modellierer, wie sie sich nennen,
generieren vielmehr 3-D-
Umgebungen ' mit dem Computer.
Der Vorgang ist unter Anwendern als
“Sculpting”, als Formen wie bei einer
Skulptur bekannt. Von den ersten
schwarz-weiBen Kritzeleien entwick-
eln sie gleich Computermodelle der
Landschaften im 3-D-Paket.

Solche Modelle kénnen fiir jedes
denkbare Szenario kreiert werden,
sei es Draculas Schloss oder ein
kahler Planet in einer fernen Galaxie.

der Produktionsablauf vom ersten Entwurf bis zur

fertiggestellten Scheibe
stark  verandert.  Wir
haben den grofien
Software-Entwicklern
GroBbritannien  iiber die
Schulter geschaut und
berichten live aus dem
Zauberlabor.

Die Technologie wird auch bei
Virtual- Reality-Programmen verwen-
det. Im Falle von Mocrocosm bildete
man ein Labyrinth aus dem Venen
und Arterien des menschlichen
Korpers. Die Modelle werden mit 3-
D"Drahtgeristen” kreiert, die wieder-
rum aus mehreren Gegenstanden
bestehen. Jedes der Gegenstinde
mus eine Textur, also eine bestimme
Beschaffenheit ~der  Oberflache
aufweisen. Die Realitatstreue dieser
Textur ist der Hauptfaktor fir den fil-
martigen Eindruck, den man vom
Spiel bekommt. Bei Microcosm
wurde das Foto eines
Oberschenkelknochens benutzt, um
einen der Hohlrdume im Korpers
nachzubilden. Tagelang versuchte
der Kiinstler, etwas echt aussehndes
hinzubekommen, aber ihm gelang
keine Oberflachenstruktur, die echt
wirkte. Andere Oberflachen kdnnen
aus einem MenU gewahlt werden , in
dem sich Festigkeit und Grad der
Spiegelung einstellen lassen.

Ist der Hintergrund erstellt, kénnen
weitere Gegenstande, wie
Raumschiffe oder Planeten hinzuge-
fuigt werden. Diese Objekte sind mit
dem Drahtgestell erzeugt worden.

Der Lichtanteil wird jetzt beriick-
sichtigt, indem eine imaginare
Kamera an eine beliebige Position im
dreidimensionalen Raum, als mot-x,
y, oder z- Koordinaten, “gehangt”
wird. Ein unendlich realistisch wirk-
endes Bild in 16 Millionen Farben
wird erzeugt. Indem die Position der
Kamera immer wieder neu eingestellt
wird, gewinnt das Spiel
Filmchatakter. Noch besser: Man
kann der Kamera einen Weg
vorgeben und die 200-Bilder-
Animation festlegen. Es wird dann
ein Bild pro Minute ausgegeben. Der
Vorgang nutzt die Rechenkapazituat
bis zum Letzten, denn die vielen



Farben brauchen ihre Zeit.

PAUSPAPIER

Ray-tracing gibt es als Begriff schon
seit 20 Jahren. Der Vorgang paust
buchstablich den Pfad jedes eionzel-
nen Lichtstrahls von einer Quelle aus
und berechnet die Spiegelung und
Brechung an  einem  Objekt.
Psygnosis hat dieses verfahren als
erstes in einer kurzen Sequenz des
Amiga-Spiels The Kiling Game
Show verwendet. (Das Spiel wurde
spéter als Fatal Rewind auf dem
Mega Drive vercffentlicht) Die
Animation auf dem Amiga wurde mit
dem Programm Sculpt 4-d erstellt.
Fir ein kurzes Spiel-Intro war das
eine tolle Sache, aber heutzutage
darf man schon Spektakulareres
erwarten. Soll ein ganzes CD-Spiel
auf diese Art berechnet werden,
braucht es schon die Power der
Silicon-Graphic-Station. Rein theo-
retisch konnte man deren Arbeit
auch auf einem amiga mit 24-bit-
Grafikkarte und 68040er Prozessor
leisten - aber die Wiedergabe wirde
statt Stunden ganze tage dauern!

INTERACTIVE STADT
Das war aber bei weitem noch nicht
alles. Haben die Programmierer
Tausende von Bildern zur Verfiigung
konnen sie lange, realistisch ani-
mierte Szenen basteln, die sie mit
Figuren und kleinen Objekten wie
Patronen fiillen missen. Diese
missen aber interagieren. da jedes
Bild ein einzelnes ist und nicht von
Grafikblocken — oder  Vektorgrafik
erstellt wurde, gibt es keine
Variablen, deren das Programm sich
bedienen kann

Deshalb hat man bei Psygnosis
verschiedene Karteiprogramme mit
Koordinaten entwickelt, die Vektor-
Parameter von jedem statistischen
3D-Bildmodell an die Hand geben.
Wenn z. B. gerade das Bild Nr. 200
gezeigt wird, kénnen seine Variablen
aus dem 200. Parameter der
Koordinatentabelle abgelesen wer-
den. Dieser vorgang lauft automa-
tisch ab - manuell ware es eine
unmogliche Aufgabe. Tatsachlich
lauft also ein Vektorgrafik-Programm
ab, in dem interaktive Sprotes sich
vor den sauberen Raytracing-
Landschaften bewegen.

Als weitere Programmierhilfe hat
man ein Packprogramm entwickelt,
ohne das realistische animationen in
der GréBenordnung solcher CD-
uberhaupt nicht denkbar

Spiele
wdren. Vor allem bei so furiosen
Actiontiteln wie Microcosm, das ja

eion ballerspiel wird, ist flissige,
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Samfliche Bilder von Draculo wurden aul88 Compuler als 3-D: Die Szenen werden sehr sorgfiillig zusammengestell, um eine mégl
1- Ungebungen qenerer und werden in 16 Milionen frben dorgesil echic und gruselige Aimospheire zu schaffon. Die Animaion dieser
ik MBGECD Vo i 2 e o cloe ks Exgbi o brichigen, norzancisn Holzbrlcks slfe Y el sshen!
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DRACULA

Damit man Dracula ungefahr zeit-
gleich mit dem Film veréffentlichen
konnte, arbeitete das Team von
Psygnosis eng mit den Filmher-
stellern zusammen. Sony, dem
Columbia Pictures (und mittlerweile
auch Psygnosis) gehort, bat die
Liverpooler, das Spiel fiir ihr
-Label zu p i

Jetzt ist es ganz klar, daB dies nur
der erste von vielen Titeln fir CD
sein wird — Sony setzt voll auf das neue Medium.

Oppeca ond crogs

ovoments are

viclent joyp

! die F i
Rohschnitte und Standbilder des Films. Daraus trafen sie die Wahl der Szenen
und bastelten sich ihre eigene Spielwelt. Eigentlich sollten Spiel und Film gle-
ichzeitiig auf den Markt kommen, doch das erwies sich bald als unméglich.
Schon mit der Zeitvorgabe von neun Monaten war das Team ziemlich angespan-
nt. Aber als der Filmstart auch noch vorgezogen wurde, gab man den
verzweifelten Versuch auf.

Obwohl Dracula auf der Fi basiert, wurde die Musik neu
komponiert. Dafiir Dominic der Musiker unter Psygnosis’
Pi tlich. Das Ergebnis ist sehr glatt und cool. Der Track

glbt dem Spiel etwas Zeitloses. Trotzdem ist Dominic mit dem Ergebnis nicht
ganz zufrieden: “Die Betonung lag so stark auf der Grafik, daB es schwierig war,
Musik daneben einzubinden. Wir iiberlegen noch, ob wir dem spiel eine Musik-
CD beilegen, damit Ihr gleichzeitig spielen und die Musik héren konnt.”

Das Draculo
Team. mitte der
Musiker Dominic
Mallinson

Dracula. Schion bei dieser einen Filmszene seht lhr,
hr groBer Titel angelegt ist. Der Hintergrund wird direkt
en, wihrend Digeula gatennt digioliiert und o




blizschnelle Bewegung mehr als nur
der halbe Spai

ABSTUFUNG

Der oben beschriebene Vorgang gibt
Bilder in Echtfarben, also mit 16
Millionen Farben, wieder. Das kén-
nen die wenigsten CD-Systeme weit-
ergeben. Es ist aber abzusehen, daB
eine der néchsten
Gerétegenerationen mit der
Datenmenge fertig wird und dann
kann Psygnosis von Anfang an diese
Maschinen voll ausnutzen.

Wahrend der Animationen kann
das Mega-CD gerade 16 Farben
wiedergeben. Viel Entwicklungszeit
wird daher auf die Umsetzung der
vollen Farbenpracht auf die mickrigen
Méoglichkeiten des Systems verwen-
det.

Samtliche Psygnosos-Spiele sollen
in Zukunft fir alle CD-Systeme
hergestellt werden. Da die Grafik im
héchstméglichen Modus program-
miert wird, I&Bt sie sich dann leichter
abwans umwandeln, als wenn man

lich aufmotzen miiBte.

FILMSZENEN

In  beiden aktuellen CD-Titeln,
Dracula und Microcosm, gibt es
zahlreiche Filmausschnitte bzw. fir-
martige Szenen. Die Animationen
passen jeweils zu bestimmten
Spielesituationen. Von Dracula digi-
talisierte  man viele Szenen und
suchte dann die aus, die am besten
zur Handlung des Spiels paBten.
Trotz des Abspruchs, diese
Umwandlung perfektioniert zu haben,
sind die Filmausschnitte aber noch
lange nicht filmreif. Sie leiden
vielmehr unter den Farb- und
Aufésungsbeschrankungen des
Mega-CDs. Dadurch werden die
Bilder grobkérnig und kraftios. Im
Moment ist es ziemlich
unwahrscheinlich, daB das Mega-CD
wirklich filmreife Szenen
wiedergeben kann. Es muuBten wohl
hardwaremaBig andere Chips einge-
baut werden, um die Qualitat der
Wiedergabe deutlich zu verbessern.

Eine wohltuende Uberraschung
dirfte die Preisgestaltung der Cl
Spiele sein - wenn es so lauft wie
geplant: Psygnosis gab zu, daB3 die
Herstellung einer CD nur DM 1,25
kostet, in Zukunft vielleicht sogar
noch weniger.

Nun plant man, die Spiele fir rund
50 DM zu veroffentlichen. Halten
Psygnosis und andere Hersteller sich
daran, kénnten die guten alten
Module sehr schnell  ausgedient
haben... Bei dem zu erwartenden
Kaufrausch gabe es dann auch jede
Menge Griinde, das CD-Laufwerk
weiter zu verbessern.

Die Bilder von Microcosm
’ wurden von PM Towns
aufgenommen, dem japanis
chen PC mit CD-Fihigkeiten
Obwoh! Richard Brown
(oben), das Blave vom
Himmel verspricht, weif der
Projektleiter auch: Die Megar
CD hat Grenzen, die bei
heufiger Rechenpower der
Progrommiermaschinen
schnell erschopft sind. So gut,
wie die Grafik gemacht
wurde, kann sie auf dem
Mega-CD leider nicht
wiedergegeben werden.

Jedes CI-Spiel st ctnflich n
’ ichvorz-wef gelan, bevo dos rse

Microcosm

Habt Ihr Euch je gefragt, wie es wohl
ware, im lnneren elnes Menschen
her seit
der * Fanlas(lschen Reise ins Ich” hat
Meg Ryan wohl viele Interessenten
gewonnen.

Microcosm greift denn auch die
Filmhandlung auf und schickt Euch
als verkleinerten Arzt eines schw-
erkranken VIP. Ihr _miBt * alle
Krankheitserreger, die &ich"in dem
armen Mann festgesetzt haben,jver-
nichten, ohne den Patienten dabéi zu
verletzen. Gar nicht so einfach!

Das Spiel wird als geradliniges
Shoot-'Em-Up bezeichnet, aber es
kénnte eines der besten r Zeiten
werden. In den sechst Stufen gibt es
Arterien zu saubern, und Ihr

Byte
Umwerfende Smndb\\der wie dieses
leuten eine neve Shoot-'Em-Pp-Generation ein.

Letztlich fiihren aber alle We
- dem Levelendgegner.

konnt Eure Route kurz oder lang
wabhlen — Abzweigungen gibt es mehr
als genug.

2 nach Rom, bzw. zur Krankheitsursache

Damit der Patient morgen Meﬂ T kréftig zubeiBen kann, missen alle

Infektionsherde im Korper, bese

sieben Haupt- und zahigeichen

werden. Das Spiel ist mit seinen
veln wahnsinnig groB. Die Intro-

Sequenzen sind fantastisch und unhéimlich schnell. geschnitten. Mini-
Cuts von nur 2 bis 3 Sekunden lange blitzen auf wenn feindliche Schiffe

oder Euch Davon gibt es Hunderte und sie sorgen fiir unglaubliche
Spannung und Motivajll. Sie geben dem spiel noch mehr Abwechslung und passen toll in die Handlung.
Obwohl das Spiel eig h im Juli fertiggestellt werden sollte, warten noch dutzende von Details auf ihren

Feinschliff, z. B
Damit die Bilder au

Mega-CD das laufen lernen, muBte eine

werden.

Das hat bis dato zwei re gedauert und ein Ende ist in nachster Zukunft noch nicht abzusehen. Andrew
Toone, einer der Programmierer, sagt: “Wir musten eine ganze Menge lernen. Neben dem Kiinstlerischen und
den technischen Sachen war auch unheimlich viel zu organisieren Was wir von dem fast fertiggesteliten Spiel

sehen konnten scheint den Aufwand aber zu rechtfertigen — Microcosm sieht fantastisch aus!
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Von bestimmt

Imagitec habt Ihr
schon gehort. Neben Gadget Twins,

Humans und  vielen anderen
Umsetzungen von tollen
Computerspielen haben sie auch
noch Zeit fir CD-Entwicklungen
gefunden. Die Firma aus Yorkshire
wurde 1987 von zwei Programm-
ierern gegriindet, die sich mit aus-
gezeichneten Computerumset-
zungen schpell einen Namen
gemacht haben. Heute haben sie 47
Angestellte und  einen ganzen
Schrank voller Eigenentwicklungen in
petto.

Space Junk ist Imagitecs erstes
CD-Projekt. Viele neue Techniken
und Vorgénge muBten erlernt wer-
den, die nicht unbedingt mit
Spieleentwicklung zu tun hatten..
Bedenkt man, daB die Firma ein vol-
liger Neuling auf dem Gebiet war, hat
sie unheimlich schnell dazugelernt.

Space Junk soll vor allem unmittel-
bar wirken, den Spieler in die
Handlung hineinziehen. Deshalb sind
Menschen als Charaktere aus-
gewahlt worden. Selbst die
Programmierer sind verewigt worden.
Mehr als 60 Leute kuonnen mit dem
Programmierer in Verbindung treten.
Entsprechend der ProjektgrBe erre-
icht auch der zeitliche und finanzielle
Aufwand neue Dimensionen fir
Imagitec.

DIE GESCHICHTE

Randolph GRR Zion, eine Art
Kreuzung aus Chewbacca und
einem weiBen Wuschelpudel, ist ein
Pilot. Gemeinsam mit seinem Freund
und Partner fleigt er in ihrem
Raumschiff, The Righteous Dub (Der
aufrechte Tollpatsch), durch die end-
lose Weite des Alls und handelt mit
Muull, Geld und allen, die mit ihm ins

geschaft kommen wollen. Gerade ist
er bose hereingefallen: Piraten
haben das Handelsschiff geentert
und Randolph mutterseelensallein
auf einem jammerlichen kleinen
Planeten ausgesetzt. Von seinem
Geld oder seinem Partner ist keine
spur zu sehen...

Randolph mus also herausfinden,
wer das Schiff geklaut hat, seinen
Partner retten, herausfinden, wonach
die Piraten im Lderaum seines
Schiffes gesucht haben, aber zuerst
mal, was man tun muB, um hier an
etwas Geld zu kommen. Ein stolzes
Programm also, das durch zahllose
Zwischenaufgaben nicht  gerade
vereinfacht wird.

Space Junk scheint ein
riesengroBes Adventure zu werden,

in dem lhr Randolph durch die
fremde  Welt  geleiten ~ muBt.
Genretypisch ~ must  |hr  nach

Hinweisen suchen, die Euer Ungliick
erkldren, Gegenstande sammeln und
mit  verschiedenen Leuten und
Monstern reden. Dialoge werden mit
einem neuen Verfahren gefiihrt, der
Real Time- (Echtzeit) Animation
(RTA). Der Unterschied zum Ublichen
Konsolendialog wird gewaltig sein.

Braucht Randolph Informationen,
muB er sich an einen der 60
Charaktere des Planeten wenden
und ein Gesprach anfangen. Im
Dialosscreen werden die Aussagen
gezeigt, aber lhr hort auBerdem
echte Sprachausgabe!

Die Charaktere haben ver-
schiedene Antworten zur Auswahl,
daher muB Randolph vorsichtig
vorgehen. Je nachdem, was und wie
er jemanden fragt, andert sich die
weitere Handlung. Es ist wichtig,
Fehler zu vermeiden!

Neben den Charakteren besiedelt
auch eine Unmenge Mll den
Planeten. Viele Dinge, die Randolph
findet, kann er‘auch brauchen, aber
lange nicht alle! Den genauen
Spielablauf muB Imagitec noch fes-
tlegen, aber eigentlich ist man sich
einig, dafB es vor allem ein Adventure
mit hohem Rétselanteil werden soll.

Das ehrgeizige Projekt verbindet
altbekannte und-bewahrte  Adven-
tureelemente mit neuen Techniken
wie dem RTA, die erst auf CD ver-
wirklicht werden kénnen.

Vor ca. siebhen
Monaten ist
Space Junk ger-
ade aus der
Taufe gehoben
worden und das
Baby entwickelt
schon devtliche
Monsterzige...

IN ARBEIT

Waéhrend der letzten Monate hat das
Team verstarkt am RTA fir das
Mega-CD gearbeitet. SchiieBlich hat
das ganze Spiel keinen Sinn, wenn
diese Haupttechnik nicht funktioniert!

Aus diesem Grund wurden fir
Filmsequenzen Masken hergestellt
und Charaktere in Kostiime eingek-
leidet. Mit aufwendiger Studiotechnik
wurde bei Elite-TV ausstrah-
lungsreife Szenen gedreht, digital-
isiert und auf das Entwicklungs-
system umgesetzt. Von 16 Millionen
farben muBten die Bilder auf
schlappe 16 (!) Farben fir das Mega
Drive ‘runtergeschraubt und automa-
tisch neu eingefarbt  werden.
Anscheinend wurde jedes Bild von
Hand neu gefarbt, damit auch der
Ton genau stimmte. Schon friihzeitig
gab es Probleme. Das Mega-CD
erweiterte die enge Palette des
Mega Drive nicht, so daB die Farben
wahrend der Animationen bése ver-
schmierten. Also entschloB man
sich, mit einer 12stufigen
Graupalette zu arbeiten anstatt mit
Farbe. Da die Palette der Konsole
die Zahl und Abstufungen der farben
bei Animationen stark einengt, wer-
den Firmen, die Filmausschnitte ver-
wenden, wohl eher auf die vielfalti-
gen Graustufen ausweichen. man
hat sich zwar auf die
Echtzeitanimation geworfen, aber
daneben auch das Spiel weiterhin
mit  konventionellen  Methoden
entwickelt.

Jeder Hintergrund ist handgeze-
ichnet, gemalt und digitalisiert. Dann
wird die Farbpalette der des Geréats
angepasst und die Grafiken werden
die D-Paint auf dem PC geladen. Die
Kinstler veréndern sie Farbgebung

und verschénern alle
Levellandschaften. Sie sind verant-
wortlich fir die Animation, das
Pazieren der Objekte auf dem
Bildschirm und fair
Prallaxberechnungen  (Tiefenstufen

im Bild). Die fertige Grafik darf der
Programmierer dann ins Spiel ein-
bauen.

Trotzdem ist das Programm noch
lange nicht fertig. Alle 60 Charaktere
sind gezeichnet und mit typischen
Merkmalen versehen worden, aber
erst 10 von ihnen sind bereits gefilmt.
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CHARAKTERKOPFE
Es gibt mehr als 60 Cl ,mit denen F sich

kann. Das heifB3t aber auch, 60mal Masken und Verkleidungen anfem-
gen, anpassen und Szenen mit den Aliens drehen. Wer von Imagitec
sich dem Vergniigen hingab, eine Rolle zu iibernehmen, durfte erst
einmal die lange, ur dur des

Uber sich ergehen lassen. Manchmal braucht es dazu einen halben
Tag und wenn es an der Zeit war, die Masken “abzuschalen”, verlor
das Modell nicht selten Haut und Haare!

Die Alien-Masken werden aus Ton hergestellt, dann mit Latex mod-
.eliert. Sobald beide Teile fertiggestellt sind, werden sie Soft Options

i die fiir die F 1g des Spitting Image-Puppen beriihmt
sind und die dann die Latex-Masken produzieren.

Den Masken wird dann der letzte Schliff gegeben, sie werden
bemalt und Charakteristiken wie Haare Kopfbedeckungen kommen
dazu. Dann endlich kann das Modell sie aufsetzen und das Filmen
[ beginnen!

Nach dem Filmen werden die Bilder digitalisiert und die“Kinstfer
“fligett den letzten Schliff hlnzu {Der Sound wird zu.einem. spéteren
Zeitpunkt hinzugefiigt.

Das Team hofft darauf, in jeder
Woche drei weitere Charaktere fil-
men zu kénnen. AuBerdem mu’s:
Hintergrund und Geschichte noch
feingestrickt werden, obwohl die
Grobgliederung mittlerweile  steht.
Die Grafiker arbeiten fleiBig an ihren
komplizierten “Babys”, und die
Kinstler entwerfen ihre Sprites und
figen den Digi-Hintergrundgrafiken
Prallaxebenen hinzu

Hinter jedem groBen Spiel steht
eine Gruppe groBer
Programmierer und die wollen
wir Euch auch nicht vorenthaiten.
Bei Space Junk sind nicht nur die

Space Junk sieht in mehr als LTSI N T NG (13
einer Hinsicht wie ein gigantisches eTEHITTANEN TS (T AN S I CY
Spiel aus. Nicht nur die Welt ist IESY und i
riesig, auch die Filmsequenzen kon- EELTT G EETTS B TRCT T I GO N
nen sich sehen lassen: Insgesamt [MEIEY und beriichtigten
eine Stunde Film wird zu bewundern U TETNTITEIETEALEL TN
sein. Und wo kommt die Idee zu so

Das Entwicklungsteam verspricht [CETUTT WO B Yo J T T M ST R
einen famosen Soundirack und ELCUSEVVAR. I EERST TN TTE 8
furiose Filmbilder. Man hat sich zum  JLEIERT TR I T I TCY RS
Ziel gesetzt, spiele zu schaffen, die VI RN T T[T R 4
zukunftsweisend sind - im Falle von [ReIER=T RS G M G RN 1Y
Space Junk scheint das gar nicht EGEIEESE ek GG EITEYY
weit hergeholt! kann.”

Leider, leider werdet I|hr Euch Andy Waterhouse, der
noch bis Weihnachten gedulden [ReRTTGITENTITEICTENES T TH T ST |
mussen. Lassen wir die Jungs in [EATHEsICEER GRS NENLEAILE
Ruhe werkeln und die daumen [RIGIEIEELTEET NSRS NCENLTS
driicken, daB Space Junk der ERETEEEETTTNTT RISt N1
LGEUCTRVICRGERRVIEVLSIE RIS ziemlich aufgeregt und  stolz
fen! darauf.”

Wenn man sieht, mit wieviel
Hingabe das Imagitec-Team seine

JULI 199

DAS TEAM

v

~oruY

9, This s the finished product. All the

&  actor has to do now is get info cos
fume and get ready for fhe video
shoot.

— s
HEe ore o few of the charaders fectured
punﬁe masks on and mhn*m%q&.m

Spiele entwickelt, solite man
meinen, es mit lauter Spiele-
Freaks zu tun zu haben. Von
wegen: Ady stohnt: “Ich hasse
Computerspiele. Das letzte, wozu
ich abends nach der Arbeit Lust
habe ist, mich damit vor den
Fernseher zu setzten!” Er gibt
aber zu, eine Schwiche fir
Rollenspiele und ab und zu eine
Ballerrunde zu haben.

.

Diesem Typen macht lhr nichts vor! Pig, der
Designer von Space Junk schofft es, zwis
chen zwei Broinstorm-Sessions Unmengen
Pizza in sich hineinzusiopfen - doher sein
Name!

EEEATURIES)

Each acfor has o be plastered 5o that
a cast of feir head can be made.
Alter this process s finished, this and
the castfrom the olien mould will be
used fo form the mould for the lofex

mask

*

Dieser windige Typ, istdos Gerie, dos die
Figuren herstellt

Jeder Charokter wird mit der Hand geze
ichnet, bevor er digitalisiert und fir das
Spiel aufbereitet wird, Die Kinsfer ani-
mieren dieSprifes und firben die digifal-
isierten Grafiken nach.
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Eigentlich war es zu erwarten. Bisher
hat Electronic Arts noch jedes seiner
erfolgreichen Spiele aufgepeppt und
unter einem anderen Namen erneut ins
Rennen geschickt. Diesmal ist Desert
Strike, der beriichtigte Wiistensturm,
an der Reihe. Mit derselben Technik,
aber neuem Szenario heiBt es dem-
néchst Jungle Strike und soll in der
dritten Juliwoche in den Handel kom-
men.

Wir haben uns schon in den Sitz des
Comanche-Hubschraubers, eines
Hovercraft, Special-Force-Bikes und
des Stealth Fighters gezwangt und
berichten vom ersten Rundflug.

fer der Ansicht ist,
daB Electronic Arts
langsam genug
davon haben solite,
seine Spiele unter
anderem Namen neu aufzulegen, der
it sich. Jedenfalls scheint Jungle
Strike doch grafisch und spielerisch
genug vom Vorganger abzuweichen,
um als glaubwirdiger Nachfolger zu
gelten.

Wenn |hr Desert Strike beendet
habt, wiBt Ihr, daB General Kilbaba
getdtet wurde. Jetzt hat sein Sohn
flammende Rache geschworen und
einen sldamerikanischen Drogen-
baron angeheuert. Der befielt iber
die groBte Privatarmee der Welt und

hilft, einen Plan zur atomaren
Vernichtung Washingtons
auszuhecken.

Ihr fliegt als Comanche-Pilot eine
Reihe von Geheimauftriagen in
perika. Mit Eurem gut aus-
getisteten Hubschrauber mif Ihr die
beiden—Kampthahne von ihrem

Jungle Strike hat alles, was Desert
Strike bot - und einiges mehr. Der
Hubschrauber ist besser gepanzert
und wendiger, hat aber dieselben
Waffen an Bord: 30mm-Gewehre,
Hydras und Hellfires. Warum auch

nicht,  schlieBlich  haben die
Bordwaffen letztes mal auch ihren
Zweck erflillt.

Drei neue Transportmittel -

HEIIETRFS

i . HLEM]

Hovercraft,
Motorrad — werden in je einem Level
gebraucht. Die meiste Zeit verbringt
Ihr aber in Eurem Comanche.

Die Missionen sind deutlich schw-
erer und umfangreicher geworden

Stealth Fighter  und

und obwohl sich das
Landschaftsgebiet nicht wesentlich
vergroBert hat, wird es doch viel
besser genutzt. Es ist schwieriger als
vorher, Ziele und Nachschub zu find-
en, weil die Gegend detaillierter und
unibersichtlicher geworden ist,

Anstelle der dlnnen Blech-
geréusche von Desert Strike sind
jetzt verniinftige Effekte getreten. Die
Kanonen klingen echter, die Leitern
heben und senken sich unter realis-
tischem  Geschepper und die
Explosionen sind auch akustisch als
solche zu erkennen.

Auch die Grafik ist gehorig
verbessert worden. Werden
Gebéude zerstért, verschwinden sie
nicht einfach aus der Landschaft,
sondern  ausgebrannte  Ruinen
bleiben zuriick. Es gibt zahllose

whRAas
HE B HE

Details und die Landschaften &ndern
sich von Mission zu Mission. Stadte,
dampfender Dschungel und
Eiswiisten wirken so echt, daB man
sich mitten in der Action fiihit. Ein
nettes Detail sind auch die Soldaten,
die aus den zerstérten Wachtirmen
springen.

PROPLAY

Obwohl die neuen Vehikel jeweils nur
auf einer Mission eingesetzt werden,
bieten sie doch etwas Abwechslung.
Die  Steuerung  ist  naturlich
gegeniiber dem  Hubschrauber
gewohnungsbediirftig, dafiir geht das
Spiel mit einem ganz anderen
Tempo ab als sein Vorganger. Trotz
der feineren Grafik wird seidenweich
gescrollt, daB es eine Freude ist.
Erstaunlich, was ein groBerer
Modulspeicher bewirken
kann...Jungle Strike ist soviel umfan-
greicher und besser als Desert
Strike, daB das altere Spiel dagegen
wie ein Budget-Titel wirkt.

Sega Jul 1993



Sind die Gebude gespren
o s e £
suchel

£

t, wird der unterirdische Aufbau sichtbar. dieses Gewalbe sieht ziemlich
ler Raketenstellungen zu beherbergen, die ich seit einer halben Stunde

Hier scheint schon jemand Besuch bekommen hoben. Der itble Drogenbaron sponsort das militérische

Troiningslager. Grund genvg, es dem Erdboden gleichzumachen

MISSIO“E“ 1. WEISSES HAUS

Zielk:

Es gibt neun Missionen, die sich Ein Terroristenattentat auf den

in

gliedern - wesentlich mehr als

beim Vorgénger! Wir haben uns Missionen:

schon ins Gewiihl urzt. Wenn D i Terroristen

lhr  unsere die das WeiBe Haus

lest, wiBt Ihr als Erste, was Euch belagern, Atombomben suchen

in der Hitze des Dschungels und zerstéren, einen

erwartet. Geheimagenten retten, eine
motorisierte Kolonne schiitzen
und den Heckenschiitzen stellen,

11

_
Das ist fir dich, du Drecksack! Viele
Fahrzeuge, die in den Parks von
Washinglon herumstehen, sind nicht, woiir
man sie haltl

Jull 1993 Sega

der mehr {iber die Pléne des Irren
welB.

Dieser Level spielt in Washington D.
C. und ist mit seinen 6 Abschnitten
gut zum Eingewohnen geeignet. Der
Unterschied zum Vorganger wird
deutlich:  Einige Treibstoff- und
Munitionslager sind im Bild sichtbar,
viele dagegen nicht. Manche fahren-
den Laster fiihren Nachschub mit
sich, aber die miBt Ihr erst finden
und dann zerstéren!

Die Aztekenruine liegt in der Mitte des Dschungels und sieht nicht nur malerisch aus: Nachdem thr den
Stealh Fighter-Piloten gerettet habt erfaht hr, was es mit dem alten Gemaver auf sich hat,

Der Stealth Fighter it stariklar! Jetz milBt Ihr nur noch den Comanche landen und im neven
Superflieger dos Weite suchen. Denkt an die abweichende Steverung. Der Stealth hat einen grafBeren
Wendekreis und kann nicht riickwarts fliegen!

2. U-BOOT-ANGRIFF

Ziol:
Den Feind daran zu hindern,
Atom-U-Boote zu landen.

Missionen:

Jungs von der Navy retten, An
Bord des Hovercraft gelangen,
Schnellboote davon abhalten,
Lastwagen mit Plutonium zu
beladen, den Plioten der F 22 ret-
ten und fiinf Atom-U-Boote in die
Luft jagen.

Das Spielfeld ist durch die Briicke
zweigeteilt, die fiur den Helikopter
unpassierbar ist. |hr konnt nur mit
dem Hovercraft weiterkommen, das
2zum Gliick mit Minen, Gewehren und
Raketen bestiickt ist. Das Vehikel
kann sich zu Wasser und an Land
bewegen.

Der Feind schieBt aus Schnell-
booten,  Geschitzstanden,  mit
Soldaten. Ihr habt als neue Waffe die
Land- und Seeminen, die in

Born fo be wild! Das St
Kompfbike ist wegen
schwer zu sfevern

ial-Forces-
schmolen Straflen

Feindliche Apache-Hubschrauber fouchen
aus dem Nichts aus. Da bleibt nichts
anderes ibrig, ols Euch dem Kompf zu
stellen.




NAEVB) §

TR RN NENENE

Den Schnellbooten, die das Plufonium an Bord der Laster bringen sollen, miiBt lhr auflauer. Die Hiltte
biefet Euch nicht nur Feverschutz, sondern ist ein Hinterhalt fir feindliche Seeleute.

HEL I FTRFEST

(TR

5. PR
HOTO
INCI
ATTA
AND
ERFS
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5. MUITURUCHUE

HYTIRAS

(<) g=]t

ar

Der Informationsscreen hat sich gegenilber dem Original kaum verandert. Die Daten sind dieselben,

aber der neve Comanche ist viel b

ser gestaltet, Hier miifit thr die Kolonne des Prasidenten schiitzen.

Hile, dabei habt lhr doch nur Eure Kanonen, etwas Panzerung und wenig Hoffnung auf Nochschub

Sekundenschnelle explodieren.

TRAINING

Trainingshauptquartier zerstdren
und Atomreaktor bergen.

Missionen:

Alle feindlichen Trainingslager ver-
nichten, feindliche Landezonen
sichern, bewegliche Radaranlagen
auBer Gefecht setzten, Funker aus
der Kaserne retten, Luftbriicke zu
Telegrafenmasten bilden, ZSU zer-
storen, die sich zum Kampf riisten,
welteres Feindradar zerstoren,
Trainingshauptquartier vernichten
und Atomraktor aus feindlicher
Lagerhalle bergen.

Diesen ersten der groBen Level mit
acht Aufgaben erledigt Ihr wieder im
Comanche. Er  erinnert ans
Originalspiel, bei dem Ihr auch
Truppen aufnehmen und absetzten
und feindliche Stellungen vernichten
muBtet. Wieder ist der Nachschub

meistens versteckt. Da es hier keine
Wasserfldche gibt, auf der Ihr Euch
ohne Treibstoffverbrauch bewegen
konntet ist es ein ziemlich harter
Level

- 4. DSCHUNGELNACHT

Fabriken zerstdren, in denen
Atomraketen zusammengesetzt
werden.

Missionen:

Wachtiirme zerstéren, Spaher mit
dem griinen Kappi retten, um die
Landezone zu sichern, feindliche
Apachehubschrauber vernichten,
15 Gebéude zerstéren, in denen
Feindflugzeuge gebaut werden,
feindliche Befehishaber gefangen-
nehmen.

Manche Kinderspiele, wie Super
Mario auf dem SNES haben dunkele
Abschnitte, die mit der
Helligkeitsregulierung besser

I

e

Der Comanche wird extra mit leuchtend rofer Farbe bemalt, damit man ihn auch nachts erkennen
kann. Heute scheint der Feind etwas unvorsichtig zu sein. Wer hat schon Festbeleuchung an, wenn er

jeden Moment iberfallen werden kann?

Die explodierenden Hydras, die auf die Hitten freffen, erleuchten den Dschungel taghell - aber nur
fiir wenige Sekunden. Nach der Erleuchtung kommt der Riickfall ins finstere Nachtzeitalter.

erkennbar werden. Nicht so Jungle
Strike. Was finster sein soll, bleibt
auch finster! Die Nacht wird nur von
Explosionen erhellt. Ihr kénnt zwar
nicht gegen Hindernisse fliegen, aber
in die feindliche Schuslinie schon.

Diese Mission ist die spannendste
und soll bei jedem Versuch anders
ablaufen

5. DROGENSTADT

L
Die Stadt des Drogenbarons zer-
stdren.

Mission

Gefangene Zivilisten retten und
per Luftbriicke zu UNO-Lastern
bringen, Drogenproduktions- und
andere feindliche Anlagen ver-
nichten, die Stadt vom Strom
abhéngen, zwel Labore vernicht-
en, Panzerwagen entbi&Ben,
Motorrad finden und es benutzen,
um Wagen zu vernichten und
Nuklearsprengsitze, die sie tragen

in dieL.uft zu jagen, das
Waffenlager sprengen und
Explosivstoffe mitnehmen, Ko-
Piloten absetzen, um den
Kriegsraum des Drogenbaron zu
zerstoren.

Puh! Bei dieser Mission gibt es jede
Menge zu tun, u. a. eine
Motorradfahrt!  Es  ist etwas
schwieriger als bei Road Rash, diese
Maschine zu kontrollieren, aber was
sein muB, muB sein, wenn es auch
nicht sehr lange dauert.

6.SCHNEEFESTUNG

ol
Atomsprengkdpfe finden und
bergen.

Missionen:

Ko-Pilot retten, drel
Radarstationen vernichten, fiinf
Raketensilos vernichten, russis-
chen Waffenfachmann retten,
Patriotraketen finden und zer-
stdren, unterirdisches Kraftwerk

Segarro JULI 1993




THE 2 ALPERTAL

Andererseifs riecht das Ganze gewaltig noch eirer Falle...

und vier Umspannwerke zer- finden und zerstdren,
stdren, sechs 6 the
Réume im Komplex finden, sechs men und Stealth Fighter zuriick-

P opfe finden und bringen.
Ein groBer, grafisch sehr In diesem Level muBt Ihr das
ansprechender Level, der in der Kampfflugzeug finden und steuern.

Arktis spielt. Die Hauptgefahr kommt
von Apache-Helikoptern und
Panzern. Langsam wird es immer
schwieriger, Treibstoff und Munition
zu finden, so gut sind sie versteckt!

Vorsicht - es hat einen viel groBeren
Wendekreis als der Helikopter. Das
Hauptproblem wird die Feinsteue-
rung uber dem Aztekendschungel
sein.

7. DSCHUNGELFLUSS 8.BERGE
Ziek: Ziel:
Die Produktionsaniagen des Drogenbaron und den anderen
Di 2u i machen.
Missionen: Missionen:
Sechs Briicken sprengen, Tomahawk-Geschiitzstellungen

und finden, der Villa des
zerstdren, den Stealth Fighter Drogenbarons den Strom kappen,
fliegen, sechs SAM- die Villa zerstoren, Drogenbaron
den Kontroliturm

Eingang zum gesicherten Bereich gen, Ko-Piloten
finden und Verteidigungsaniagen um das Munitionsdepot des
auBer Gefecht setzten, Wahnsinnigen zu vernichten,
Verarbeitungsaniagen fiir Drogen unterirdischen Hangar

JULI 1993 Sega
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THOMAS

Ich glaube, ich schaue mal auf eine Tasse
ie ler First Lady herein. Sie soll so

s Plazchen backen...allrdings ist
gen. mein Vehikel villeicht eiwas dberrieben fir
Nachdem Ihr die freundiiche co iy
BegriiBung hinter Euch gebracht und =
den Eingang des Hangars freigelegt
habt, entkommt der Irre im letzten
Moment. So viel gibt es in diesem
Level gar nicht zu tun, aber da Ihr
keinen Nachschub bekommt, wird
Zeit zum begrenzenden Faktor.

9. WASHINGTON D.C.

Das Hovercraft st gut bewacht. Bevor lhr
eine Testfahrt machen konnt, miit thr aller-

Ziel: lei Aufgaben erfillt haben.
Die Welt retten!

Missionen:

Angritfe auf das Washingtoner JUNGLE S'"“KE

Gericht abwehren, in dem der " 1]
ProzeB gegen den Dmgonbamn

pirrad ik gl POV EAO DMUOC N
Presidenten schiltzen, als der
Baron entkommt, Befehishaber in
Panzerwagen finden und gefan-
gennehmen, Drogenbaron finden
und gefangennnehmen,
Verriickten finden und dessen
Flucht verhindern, die 18rédrigen
Monstertrucks auf ihrer Fahrt zum
WeiBen Haus aufhalten!

scnvnimxmsem: |
BESONDERNEITEN.......pabwort
KONTAKT ....

Zum leicht chaotischen Finale ist
alles in Washington versammelt. Ihr
muBt die Fehler wieder gutmachen
und die Entflohenen wieder einfan-
gen. Wenn |hr es bis hierher ohne
Cheat geschafft habt, dirft Ihr Euch
gratulieren!

rowsSega
¢ 040/2770961
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! Ausgabe 4

| T2: Das Arkadespiel (MD), Pit

Ausgabe 1
DM®6.50

Unsere explosive erste
Ausgabe mit Previews zu
Sonic 2, Superman und
Smash TV. AuBerdem mit
kompletten Reviews zu Alien 3
(MD), Atomic Runner (MD),
Ninja Gaiden (MS), Prince of
Persia (GG), Thunderforce IV
(MD) und viele mehr. Auch in
diesem Heft: 6 Seiten shoot'-
em ups.

DM 6.50 *

Ein gigantisches Sonic 2 Poster von
Sega kommt gratis mit der brillanten
Weihnachtsausgabe. Im Heft: Eine
{ibertroffene 16 Seiten lange,
heraustrennbare Anleitung zu Sonic
2 fir alle Sega-Konsolensysteme;
auBerdem eine bebilderte
Komplettidsung zu Predator 2.
Reviews zu Black Hole Assault (CD),
Crile Ball (MD), James Pond (MD),

Fighter (MS), Batman Returns (GG).

DRTSCHE NSIIRMABATIN FU si04 oW,

g

Ausgabe 2
DM 6.50

Mit zu dieser Ausgabe gehort
der erste Teil unserer A-Z
Broschire mit Spiele-Hiffen, -
Tips und -Tricks! In diesem
informationsgeladenen
2zweiten SegaPro - Heft findet
Ihr Reviews fir Gadget-Twins
(MD), Greendog (MD),
Predator 2 (MD),
Splatterhouse 2 (MD), New
Zealand Story (MS), Smash
TV (MS), Super Off Road
(GG) und viele mehr

Ausgabe 5
DM 6.50

Ein exklusives Review zu Global
Gladiators! AuBerdem auf 4 Seiten
ein ausfihriicher Bericht Uber die
Spiele und Neuheiten der CES in
Las Vegas. Wir haben Amstrads
Mega PC unter die Lupe
genommen - unglaublich, was
diese Maschine zu bieten hat! Eine
komplette Asterix-Lésung auf 12
Seiten und Reviews zu Aleste
(CD), Batman Returns (MD), Ecco
(MD), Toxic Crusaders (MD) und
mehr!

NACHBESTELLUNGEN

Die ersten 7 Ausgaben von
Deutschlands informativem und
farbenfrohem Lesestoff fiir MS, MD,
GG und Mega-CD finden reiBenden
Absatz. Ausgabe 6 ist inzwischen
vergriffen, aber die anderen 6 sind
noch zu haben. Bestellt noch heute!

Ausgabe 3
DM 6.50

Teil 2 der exklusiven A-Z
Spiele-Tips und -
Tricksanleitung gehért zu
dieser Ausgabe. AuBerdem
eine ausfihrliche, 12-Seiten-
lange, bebilderte
Spielanleitung. Reviews gibt's
fiir Wonderdog (CD), Krusty's
Fun House (MD), Lemmings
(MD), NHPLA Hockey ‘93
(MD), SCI (MS), Tom & Jerry.
(MS), Chuck Rock (GG),
Super Off Road (GG) u.v.a.

Ausgabe 7
DM 6.50

In dieser spektakuléren
Ausgabe werden Chuck Rock
(CD), Hook (CD), Sunset
Riders (MD), Kick Off (MD),
Another World (MD), Batman
Returns (MS), Tecmo Soccer
(MS), Evander Holyfield (GG),
Streets of Rage (GG) u. v. a.
besprochen. Neue Info tiber
die Zukunft der Elektronik-
Unterhaltung im Hinblick auf
die 3DO und den Laser Active
von Pioneer.

Bitte schickt mir di
von SegaPro:

e folgende(n) Ausgabe(n)

ANZAHL PREIS

Ausgabe 1 DM 6,50
Ausgabe 2 DM 6,50
Ausgabe 3 DM 6,50
Ausgabe 4 DM 6.50
Ausgabe 5 DM 6,60
Ausgabe 7 DM 6,50

Zwischensumme:

Portokosten
| bis 3 Ausgaben: DM 4,-
4 und mehr Ausgaben: DM 8,-

Scheck zahlbar
an SegaPro

DM

DM

)
w ]
]

Bitte schickt dieses Koupon oder eine Kopie davon
(zusammen mit einem Scheck Uber die korrekte Summe,
zahlbar an SegaPro) an folgende Adresse:

SegaPro Nachbestellungen,
Postfach 101 905,
W-4630 Bochum 1.

Scheck muf3 der Bestellung beiliegen.



% DAS BEWERTUNGSSYST
s EINLEITUNG R
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EM FLAGGE]

Nur ein kleiner Einblick in die Story des Spiels. Meistens ein kurzes
Resumé vom C inlay - nur nicht so

ProViEw o

Dies ist das Herzstiick des Reviews. Hier erfahrst Du, was wir von den
Grafiken, Sound, Spielbarkeit, etc halten. Wir informieren Dich liber
Besonderheiten und andere wichtige Dinge, die Du austesten und
ansehen solltest.

ProTips

Eine kleine Unterstitzung, die Dir helfen soll, die e;n;n Minlit;n des.
Spieles gefahrlos zu iiberstehen. Hilft auch desdfteren iiber die
‘uniiberwindliche’ Stelle hinweg.

PROSCORE :

Hier werden die guten und schlechten Punkte eines Spiels bewertet. Ein |
. Spiel, das super Grafik und erstklassigen Sound hat, bei dem aber die §
Spielbarkeit sehr mies ist, wird sicherlich keine sehr hohe Bewertung

Der dlti re hdngt vom Gesamteindruck ab,
den ein Spiel hit aBt. Auch der preis ist ein wichtiger Punkt,
“ auf den geachtet wird.

-~ ProYo!

| Der ‘ProYO! ist unsere Auszeichnung fiir all die Spiele, die eine Wertung
| von liber 90% erhalten haben. Diese Spiele sind ein MuB fiir Deine
Sammiung.

MASTER GEAR

Jedes Master System Review enthélt einen kieinen Abschnitt, in dem
darauf eingegangen wird, wie sich dieses Spiels mittels ‘Master Gear
Konverter' auf der Game Gear spielen 18t (sind die Grafiken erkennbar,
ist der Sound okay, usw.)

pro

Andre Agassi .........cccceeetiennens 26
WWF Steel Cage Challenge
Krustys Fun House .........

PROLESERI wiirden uns {iber Einsendungen
L] von Euch freuen, besonders mit
Hier ist die Chance, Eure Fotos von Euch oder gemalten
hdchstpersénliche Meinung zum ~ 'Kunstwerken®.  Gelungene
besten zu geben! ibt Eure werden N mit
eigenen Reviews zu den Top- unseren eigenen Reviews
Spielen der Saison, positiv oder ~ abgedruckt, also werft Eure
negativ oder auch mit einem  Denkmaschinen an und sendet

kleinen Augenzwinkern, vergesst ~ UnS ein Kleines Essay, wir warten
nicht, es ist “nur" ein Spiel. Wir  Schon gespannt...

Tail Spin........cciiiianneniiaeeaneen 24
Global Gladi 24

WWF Steel Cage Challenge
Krustys Fun Heuse
_—— 4 A




MEGA-CD

Biirgermeister Haggar hat sich
entschieden, die Rettung
seiner entfiihrten  Tochter
Jessica selbst in die Hand zu
nehmen. Mit Hilfe von Cody,
Ji as Freund, und dem
Ninja Guy kémpft er sich
durch die finsteren Gassen
von Metro City. Dort haben nur
die hartesten Typen eine
Chance, sich zu Gangleader
Belger, dem Boss der
Entfiihrer, durchzupriigeln.
Denn das Médel kann nur
gerettet werden, wenn Belger
vorher flach gemacht wird.

Die althewdhrte Story von
der leicht diimmlichen,aber
unschuldigen Schinheit, die,
von iiblen Finsterménnern ent-
fiihrt, auf Rettung durch ihren
Nachwuchs-Amie hofft, bildet
den Hintergrund fiir ein seit
langem heiB ersehntes Mega-
CD Priigelspiel. Im Gegensatz
zur SNES-Version, die unter
dem Mangel eines 2-Spieler-
Modus litt, verspricht die
neue CD-Konvertierung, wie
schon die Mega-Drive
Konsole, ungetriibten SpaB im
vollen 2-Spieler-Modus.

urral Die lang erwartete

2-Spieler Version von

Final Fight hat endlich

auch das Mega-CD

erreicht. Grafik, Sound
und Spielablauf von gleicher wenn
nicht besserer Qualitat wie die origi-
nale Mega-Drive Konsole sorgen fiir
einen echten CD-Hammer.

Obwohl schon vom ersten Dreh
der CD an ein super Sound ertont, ist
das Intro doch recht armselig ausge-
fallen. Im Gegensatz zu den ani-
mierten Strips, die man von einem
CD-Intro eigentlich erwarten kann,
entfaltet sich die Story nur mit ein
paar kurzen animierten Sequenzen.

Die drei Charaktere Cody, Guy und
Haggar verfiigen tber fiinf bis sechs
verschiedene  Angriffsbewegungen
und eine zusatzliche Spezialattake.
Sie haben unterschiedliche
Geschwindigkeits- und Krafteigen-
schaften, die ihren Charakter und
ihre Angriffe unverwechselbar
machen. So ist beispielsweise
Haggar, der Catcher, zwar relativ
langsam, dafiir aber mit Abstand der
Starkste. Jessica's Ninja Freund,
Guy, ist schnell, hat aber nicht so viel
Power wie die anderen und Cody, der
den Streetfightertypen repréasentiert,

Verglichen damit

und Knopfdruck eingeleitet werden.
Die Feuerknopfbelegung kann (ber
Meni individuell eingestellt werden,
dabei hat man einen Knopf zum
Springen, den anderen zum
Angreifen.  Durch  gleichzeitiges
Driicken beider aktiven Knopfe wird
die Spezialattake ausgelost.

Die insgesamt sieben Level sind
sehr unterschiedlich gestaltet, so
danB keine Langeweile aufkommt. Am
Anfang ist es wirklich sehr einfach,
es wird aber mit zunehmender
Spieldauer immer harter, sich weiter
nach vorne zu kampfen.

Die Grafik ist genauso, wie Ihr sie
von der Arcade-Version kennt und es
gibt keine 1-Spieler Beschrankung
oder bloB3 ein paar Gegner auf dem
Schirm wie bei der SNES-Version.
Logischerweise macht einzig das
Mega-CD einen Sound mdglich, wie
Ihr ihn hier zu héren bekommt. Der
Soundtrack, der Euch durch die
Level begleitet, hat volle CD-Qualitat.
hért sich da

® Autsch! Nichts ist auch nur annahrend so schmerzhaft wie ein Schlag unter die Girtellinie. Eddie E.
fiegt gleich auf der Matte, es sei denn, er schaff es an seine Bleispritze zu kommen.

verfligt Uber eine ausgewogene
Mischung zwischen Kraft und Speed.
Euren personlichen Favoriten zu find-
en, solite kein Problem sein,
auBerdem habt Ihr die Moglichkeit,
bei jedem Continue die Spielfigur zu
wechseln.

Es gibt nur zwei aktive Knépfe auf
dem Joypad, so daB die unter-
schiedlichen Bewegungen mit
Kombinationen aus D-Pad Stellung

Original an wie eine ausgeleierte
Single aus den friihen Siebzigern.
Das Besondere an Final Fight CD,
mal abgesehen von CD-Sound und
Super-Grafik, ist die Anforderung an
den Spieler. Es wird im 1-Spieler-

<

Modus langsam zu einer so harten 4

NuB, daB Ihr entweder schon zu den
begnadeten Joystickakrobaten
gehdren miBt oder aber einen zweit-
en Spieler braucht, um Eure Mission
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zu Ende zu bringen.

Final Fight CD ist wahrscheinlich
die beste CD-Konvertierung, die
zumindest bei Sega erschienen ist.
Es deckt sich hundertprozentig mit
dem Original und Gbertrifft es sogar
in einigen Bereichen. Es ist sehr viel
besser als Street of Rage 2, aber es
ist ja auch auf CD und die
Verbesserungen kommen hier von
der Uberlegenen Technologie. Es
wird euch tagelang wachhalten und
selbst wenn Ihr durch seit, werdet Ihr
immmer wieder von vorn anfangen.

Guy benutzt hier gerade seinen Taschen-Toaster. Wozu braucht man bei der Fever-Power eigentlich
noch Muskeln? Unser Lieblingsninja stellt hier gerade mal wieder unter Beweis, daf3 er sein Honorar
wert ist. Tia, das sind noch echte Helden!

Hat diesem Trottel keiner gesagt, daf das
Spiel aus it und die Jungs gerade zu
Hause ihre Wunden lecken.

Jo,ja, mens sana in corpore sano oder die
tédliche Kombination von
Oberlippenbirtchen und Muskelfleisch

3> 57
Bt

Die m?‘h:he U-Bahnfahrt entwickelt sich zur tadlichen Schlacht. Schmeift die Punks aus dem Fenster
und schickt die anderen Typen zu Boden. Vergeft dabei nicht die Bonus-Waffen einzustecken. Hier
gibt s Action satt und ein KampF ist blutriinstiger als der andere.

Seid  vorsic-
htig, wenn Ihr

PROTI

2o . g angreift. Wenn
& Ihr nicht

i aufpaBt, kénnt

i thr  bei der

Diesmal scheint es unseren Helden an den Kragen zu gehen! Die griinen Riesen haben ein Heimspiel

und beueln Euch gerode, Ob lhr e Fale tbereb Gelegenheit

FINAL FIGHT CD
§£6A @ MESn/v @ JIN

€D ZUGRIFF....sonerssneneennns Mittel

AKTION

GRAFIK 93%

A Obwohl der Hintergrund sehr farbenfroh gestaltet
ist, verdeckt er nicht die ebenso hrhlfmtm Sprites.
A 100% deckung mit dem Original, grof

Sprites, die sich ruckfre iiber den Bildschirm bewegen

MUSIK 04%

A Soundtacks in echter CD-Qualitt, die im Studio
und nicht auf dem Computer produziert wurden.
A SoundeHfekte lle in Top-Cualiti, wie beispielweise

SPIELKBLAUE 9%

A Viel Abwechslung in den einzelnen Stufen, spezielle
Zeit-Wettliufe in adi MaB nden.

'V Die Level kinnten liinger sein, so ist man mit dem
Spiel innerhalb von Tagen durch.

ANFORDERUNG  88°%

A Die einzelnen Stufen werden langsam hiirter und am
Ende ist der Schwierigkeitsgrod angemessen hoch.

' Nicht 5o leicht wie Streets of Rage 2, aber wer den
Dreh’ raus hat, wird das Gegnerflachlegen Rouine.

PROSCORE

OS5 %

Sieben Level feinster Brutalo-Grafik und
bisher unereichter CD-Sound. Ein abso-
lutes MuB fiir priigelfreudiger
Jovstickartisten



S| Kit und Balu, der Bar hab:

sich auf einen veriickten Wettkampf

eingelassen. Das schreckliche Duo bekommt ein Luftfracht-
Angebot, von dem sein kieines Flugunternehmen jahrzehntelang

n miissen nur neune Frachtsiitcke find-

en, die iiberall auf der Welt verstreut liegen. Leider weiB keiner,
wo genau die kestharen Teile sind...

alespin, das schon fiir
das Mega Drive und das
Master System erschien,
basiert auf einem
beliebten Disney-Comic.
Als Erstes fallen die — selbst fir

Mick und Mack sind wieder da! Nach
den anderen Sega-Systemen suchen sie
nun das Game Gear heim, um die Welt
in Ordnung zu bringen

Die zwei Freunde waren geme
Superhelden - ein
Wunsch, en

Ronald Mcnnnam@\p DraTe
ihnen gerne ) \v

erfiillt. Ohne welt-
ere Vorrede ver-
setzt er sie in ein a

schillerndes ,
Abenteuer. )ﬂu
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Game-Gear-Verhaltnisse — winzigen
Sprites auf. Man kann sie kaum
erkennen. Ohne Lupe bekommt man
sofort arges Schadelbrummen oder
wird kurzsichtig! Ansonsten ist die
Grafik bunt und fruendlich, aber

ach dem fantastischen
fitt auf dem Mega
schien die
auf dem
System dage
Eindruck ist
g der des
lich ahn
rder Mack

wird gandenlos
Figuren sind

ht!Die

schén

@ oo, d Zuchenridabil komst nich
doch nichtfangen!” Kit und Bolu packen's
einfoch icht

durchschnittlich. Die Levels sind
abwechslungsreich, ein wenig von
den Minisprites ablenkt, und den
Spielspal etwas anhebt.

Kit und Balu sind sehr schwer zu
steuern. Die Programmierer haben
eine Verzégerung eingebaut, damit
das Spiel realistischer wird - aber lei-
der wird es dadurch unheimlich
schwer zu spielen! Manche Spriinge
muBt Ihr pixelgenau ausfiihren, aber
gerade das erlaubt die Steuerung
nicht

Talespin ist recht groB und hat
lange Levels mit vielen Gegnern, die
Ihr entweder mit Kits Katapult oder
Balus Keule erledigen konnt. Leider
machen die fumelige Steuerung und
die Winzlingssprites das nicht zum
Vergniigen. Das Modul ist fast

unspielbar — wenn ihr es unbedingt
kaufen muBt, probiert es wenigstens
vorher ausgiebig beim Handler aus!

Heda! Verschwinde hier, sonst m
ssse Torte ins Gesicht werfen!

detailliert und haben die richtige
GrofBe. Leider ist das so ungefahr der
einzige Unterschied zur MS-
Fassung. Der Spielablauf ist sonst
genau derselbe. Die Steuerung ist
behabig, und die Figuren flackern
durchweg ziemlich unangenehm. Auf
fast jeder Plattform lauern Monster,
so daB der Ablauf unibersichtlich
hektisch und frustrierend schwer
wird.

Im Gegensatz zur Steuerung ist
die Grafik wirklich toll geworden! Die
Details in jedem Level sind groBartig
die Landschaft abwechslungsreich
und alles sieht lecker aus. Trotz der
tollen  Erscheinung ist  Global
Gladiators aber “dank” der schlecht-
en Steuerung nur bedingt spielbar.

Schade um das umweltfreundlich-
ste Spiel auf dem Markt — benutzer-
freundlich ist es ganz und gar nicht
und so konnen wir Euch nur vom
Kauf abraten

TAILSPIN
St0A @ OS5 @ JUN

GMFIK“"“”C"”I"%
MugK"“M"l"““6°%
SPIELABLAUF ..., 34%
ANFORDERUNG...64%

PROSCORE

33 %

Die viel zu kleine Sprites machen das
Spiel unnétig frustrierend. Es ist ziemlich
durchschnittlich und lohnt die

GAME
GEAR

GLOBAL
GLADIATORS

VIRGN @ M85 @ JUN

GMFIK” ”“0"0.81%
Mu'ﬂK"”“““ 015%
splimu"F ”"Nso%
ANFORDERUNG...70"%
PROSCORE

>8 %

Das Modul sieht zwar hervorragend aus,
lift sich aber kaum spielen. Spart Ever
Geld fiir bessere Titel!




RENEGADE
%4 @ DI @ Il

Wildgewordene Drogenbarone
wiiten in den Voro der

Stadt. Die Bewohner sind mut- Jenig hat sich seit i
los und verkriechen sich. Nur der Spielhallenver- IESOHDEIH!HEH..... ¢
Mr. K., das oriseigene ston von Tatto geds- KONTAKT ..ocuounsnnsns osen

dert. Renegade ist
ein seitlich scrollen-
Schlégerspiel, das durch

Muskelpaket, hilt es fiir seine
Berufung, mit dem Gesocks des

o SO0
© 040 / 2270961

Hier geht die Post ab. Als echter

ein fiir allemal aufzurdumen.
Die Bande wird dadurch aber
kaum eingeschiichtert,
schlieBlich hat man seinen
iiblen Ruf und Anfiihrer Lucas
nicht umsonst...

Wieder einmal wird die
unendliche Geschichte vom

Motorradeinlagen von der FuBarbeit
ablenkt. Angesichts guter Titel wie
Streets of Rage braucht es aber
etwas mehr, um heute noch zu
beeindrucken.

Einige nette Zusatze gibt es schon
Man kann zu zweit spielen, und jeder
Kémpfer hat typische Angriffs-
bewegungen. Die sind aber leider
ziemlich einfach und werden von der

Unfoirkempfer tberlegt man schon, wohin
man den Gegner fritt, damit er umfll.

einsamen Priigler fiir Recht,
Ordnung und unbegrenzten
Cola-Konsum fortgesponnen.

Kol e e e o,
Is! Wenn lhr in schlechte of
:’:g"e':" J;:': geraet, ist es bald aus.

kampft, solitet

Ihr  stehen-

AKTION

GRARK  45%

A Abwedsll:ngsmthl Landschaft, vpr allem die
Klasse.
W Auch im 2-Spieler-Modus icnlbqa

Charakdere.
a1y
MUSIK 51%

A Hiibsche Melodien in jedem Level.
'V Wenig Soundetfekte; keine tapferen Kracher

oder Grunzer.
SPIELABLAUF  39%
¥ Die mmsalmg. ist ﬁrdnnﬂh. M-rd.

' Bewegungen sind viel zu schwer aufzuruf
V Die Gangs greifen ulg auf fast dieselbe Weise

¥ Sebst b ricich evels ond
Schwiergkeitsgraden s dos Spie v enfoch,

PROSCORE

47T %

Renegade kann mit dem gerade
erschienen Streets of Rage nicht mithal-
ten. Als Billigspiel hiitte es durchgehen
konnen.

PROTI

bius }‘ =& pleiben  und
wiederholt

= knuffen, bis er

Euch nahekommt. Haut weiter,
sobald er wieder steht, und Ihr
gewinnt  die
Energieverlust.

MASTER SYSTEM

Runde ohne

wenig animiert und maBig
sant. —

l
|

AL TR
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Strahlend bricht die Sonne
durch die Wolken, Erdbeeren
mit Sahne werden zentner-
weise genascht. Unter tosen-
dem Applaus strolcht Andre
Agassi auf den Centre Court.
Hier ist seine Chance, den
Herren-Einzel-Titel zu erring-
en. Der Sieg ist nur Stunden
entfernt!

Fiinf harte Sets spater und
Agassi halt gliicklich die

>
"}
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blinkende Trophdhe in die
Sonne! Dank Tecmagik kdnnt
Ihr diesen stolzen Moment
ohne die ganze Anstrengung
erleben - so ist es zumindest
gedacht.

® Freundchen, du léufst in die folsche
R\chmng‘ Und dabei spielst du schon
gegen den schwiichsten Turnierteilnehmer.

in Grund und Boden gestorrt.

Fiuowe 1
Buluce Yuue Feu

Bndew nuussi

Fluuer Seesd B

@ Zu Matchbeginn wird der Gegner erstmal

S

; y
\\ : s
: \ / ;
eder Spieler ist & // Zuschauerjubel und —
gut gezeichnet ““ =~ toben im Spiel vollig.
und animiert. Zuerst Dadurch geht eine Menge

scheint die Steuerung viel
zu sensibel zu reagieren,

aber Ihr bekommt sie mit etwas
Ubung in den Griff. Die Spieler sind
sehr beweglich und immer zu
waghalsigen Angriffen  bereit. In
Windeseile hechten sie von einer
Seite des Platzes zur anderen,
um noch einen Punkt zu
retten.  Obwohl  nur
wenige der Weltk-
lassespieler  wirk-
lich so agil sind,
sorgt diese
Beweglichkeit flr
hohes Tempo
und sehr viel
SpaB — wenn man
mithalten kann.

Man sieht den
Platz, wie Ublich, leicht
von oben, von einem Ende
aus. Im Hintergrund sitzen, dicht
gedrangt, die Zuschauermassen. Die
Perspektive ist ideal, und bis zum
detaillierten  Schiedsrichtersitz und
den leeren Spielerstihlen stimmt der
Eindruck.

Die Musik legt mit einer flotten
Intromelodie

gut los,

aber lei-

der fehit ‘
“ A

1ire

Realismus wieder verloren. Zwischen
den Spielen gibt es, je nach Belag,
unterschiedliche Melodien. Der Ball
prallt sehr realistisch auf, aber davon
abegsehen, mangelt es an
Gerauschen.
Anfangs erscheint die Kontrolle
Uber den Spieler fast unmoglich
schwer. Das Spiel ist so
schnell, daB man sich
erst einfuchsen muB3 —
was sich, wie es bei
solchen Sport-
spielen die Regel
ist — dann aber
auch lohnt. Wenn
sich erst Erfolge
einstellen und Ihr
das eine  oder
andere Spiel gewinnt,
wiBt lhr, daB Ilhr den
Profis auf den Fersen seid.

Es gibt zwar keinen
Trainingsmodus, aber Ihr kdnnt den
Weltklassespielern bei Schau-
kémpfen zusehen.

Andre Agassi Tennis kann auch zu
zweit gespielt werden. lhr solltet
zunéchst mit Freunden spielen, die

ungefahr Eure Kénnensstufe

haben, sonst verliert Ihr sofort den
Mut. |hr habt die
Wahl zwischen

EINSTAND!

ter Gear erhal-
les Tennisspiel.

Fluuee o

Eurul nrk
Junkr Sewd

5 e
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Doppel oder Einzel, vier Belagen
und den Spielern. Leider kann das
Spiel aber nicht gespeichert wer-
den. Bei jedem Start miBt Ihr Euch
von vorne durchkampfen. lhr kénnt
auch keinen eigenen  Spieler
erschaffen oder Euren Namen
eingeben — alle Spieler sind schon
“vorgewdirfelt” und benannt.

Am Ende jedes Matches wird eine
Zeitungsseite eingeblendet, die den
Gewinner groB3 abbildet. Eine nette
Zugabe, doch leider ist der kleine
Text darunter unleserlich. Kom-
mentare am Screen wéren da sin-
nvoller gewesen.

Selbst, wenn Ihr keine eingeflei-
schtenTennisfans seid, macht Agassi
Tennis eine Menge SpaB. Die Lizenz
ist nicht optimal,
aber recht gut
genutzt worden
und wird von
Sportfans  ver- «
schlungen wer-
den!

@ Hier sehen wir vier Spieler voller Einsatz, Motivation und Energietrank. Ob Moritz Meckers
Lieblingsgetréink den entscheidenden Unterschied macht?

BRI ,;-yo«,‘?co '.i(nﬂ«&‘OhOiQ_ﬂ‘\E»c_v
EX nx,";" o‘?‘e"’m.‘.& 3
u."f’ 9‘.\’.9 LEDO s mN VIR

Atsch, den Ball erwischst du nicht mehr. Siehst du, hobe ichs doch gesagt. Spiel, Satz und Sieg gehen
® i

cad

il e

%%@TI Spielt  zuerst
E dem

Hartplatz, um ein Gefiihl fir die

Steuerung zu bekommen.

Lrass Lourt
Clayg Court

¥ Hard Court
Indoor Court

@  Einfeuchendbloues Spiefld ol Besonderhell dofir fhlober dos einpeischende Zuschavergeiohle
Das Geisterpublikum vergiBt man am besten ganz schnel

Fiuuur 1
Ssiuce vuur Fru

Fiuaer 1
Seiuce Yuur beu

Fiuusr 1

3
tuur Fro Buluck Yuur Fro

vour Gauras iinu Bun puee Gussln Huvs

Bewed  © Fluser Suesd B Fluuer Sessd B

Serenucn

Fluowr Sewed 7
Serunnthn
Buckhung 7 o

nEcurusy Serunach

Bucknund

nesurucy sEcurusy necurusy

Buckhund 3
Foruhund

Forsbung - Furshung 5

Burve Survu ”
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ANDRE AGASSI
TENNIS

TECNAGK @ DM 100 @ JUN

FORMAT .....o0eenvassnsenseses 2Mbit
SPIELIR. . civcoisdeissississisesasiod
SCHWIERIGKEITSGRADE ..........1
BESONDERHEITEN......cccoeeeeelt/V
KONTAKT . curesensseSEGH
0 040 / 2270961

AKTION

GRAFIK 86%

A Der Platz wird avs einem angenehmen Winkel
gezeigt; Details sind fiirs 8-Bit-System hervorragend
A Hauptfiguren sind zwat nicht so detaillert, aber
foll animiert

AStimmungsvolle Intromusik und realistische
Ballgeriiusche.
'V Publikumsreaktionen fehlen sehr, vor ollem, wenn

SPIELABLAUE | 80%

A Der Ball lift sich hervorragend plazieren.
'V Leider fehit eine PaBwort- oder Speicheroption.

ANFORDERUNG  80%

A Ein schnelles Spiel, in dos man sich ers} einfummeln

v [s gibt nicht genug Gegner, um fiir eine lange
Lebensdaver zu sorgen.

PROSCORE

Keine Liebe auf den ersten Blick wie

Wimbledon, macht aber viel SpaB, wenn
man die Steverung durchschaut.



MEGA DRIVE

Ein Jahrtausend lang lebte
das Vdlkchen von Guardinia in
Frieden. Nach seiner letzten
Schlacht war der Dunkle
Drachen besiegt, doch er
schwor, nach zehn Jahr-
hunderten  zuriickzu-kehren
und die Runenwelt zu zer-
stiren. Lange schon haben die
Drfler diese Drohung
vergessen. Jetzt sind sie fast
- wehrlos und haben nur wenige
¢ Krieger, um sich dem Drachen
entgegenzustellen.

Ihr seid der Lieblingskrieger
des Konigs, Maximus. Jeden
Tag iibt Ihr im SchioB den
Schwertkampf. Als der Konig
Euch ruft, erzahlt er von der
Gefahr, in der die Welt
schwebt. Die Méchte von
Runefaust sind auf dem Weg
hierher, und Lord Varios ist
sicher, daB der Dunkle Drache
dahintersteckt. Kann Rune-
faust nicht besiegt werden,
~ bedeutet das Runenwelts
Untergang. Nur der Tapferste
kann das Ende abwenden.

Max, mein Lieber, Du hast
den Job!

Tao ruft eine Feversbrunst hervor und

schert die groe Fledermaus ein. Ein wirk-

somer Zauberspruch.

Die Kampftakiken von Shining Force sind
einmalig und geben dem Spiel noch mehr
Tiefe

hining  Force  beginnt

wunderhibsch. Eine

junge Elfin erzahlt eine

alte Sage, dann erscheint

der  Optionsbildschirm.
Ihr kénnt ein neues Spiel anfangen,
ein gespeichertes  weiterspielen,
einen Spielstand verdoppeln oder
einen I6schen. Ganz &hnlich fing der
Vorgénger, das tolle Shining in the
Darkness, an. (Wenn lhr es noch
nicht kennt, versucht, es Euch zu
besorgen!)

Nachdem I|hr Euren Befehl vom
Konig bekommen habt, sammelt Max
seine kleine Streitmacht im Dorf um
sich und unterhalt sich mit den
Einwohnern. Es lohnt sich, mit jedem
zu sprechen — man weif3 nie, wer ein
potentieller Mitstreiter ist!

Habt Ihr Euren Freundeskreis, die
Shining Force, beisammen, macht Ihr
Euch auf, das Bose zu besiegen.
Besucht vorher noch die verschiede-
nen L&den und Tavernen. lhr konnt
mit den 100 Goldstiicken zwar noch
nicht allzuviel kaufen, aber schon
einen Uberblick tiber das Angebot
und vielleicht weitere Informationen
bekommen.

Kaum verlaBt lhr das Heimatdorf,
werdet ihr in Kampfe verwickelt. Wie
bei Shining in the Darkness, gebt Ihr

(1] -
Das Hauptquartier. Es gibt eins in
jeder Stadt und hier wartet nor-
malerweise Eure Truppe ouf Euch

Die sind hier
allerdings viel ausgefeilter als jemals

Kampfanweisungen.

zuvor, und es ist sehr viel mehr
Uberlegung erforderlich als bei
anderen Fantasyspielen. lhr miiBt die
Freunde sehr gezielt einsetzen. Eine
falsche Bewegung, und aus der
Shining Force wird Roastbeef.

Mit der Zahl der Kampfe steigt
auch die Erfahrung. Anfangs werden
die Helden schnell befordert; spater
dauert es dann, wie bei
Rollenspielen ublich, immer langer,
bis  Lebenskraft und andere
Merkmale verbessert werden. Auch
die Zauberkréafte nehmen zu, und der
Geldbeutel fiillt sich rasch.

Zum Glick sind die Kampfe sehr
gut in der Schwierigkeit gestaffelt und
anfangs nicht hoffnungslos. Die
Aufgaben sind nicht zu schwer, und
man stirbt keine 1000 Tode, bevor
man weif3, worum es eignetlich geht.
Die Geschichte ist unheimlich gut
spielbar.

Durchweg  kénnt  |hr  neue
Mitglieder in die Gruppe holen. Das
ist zwar fir den Ablauf nicht notig;
macht es aber interessanter.
Begegnungen gibt es massenhaft -
Ihr  werdet nicht eine Minute
Langeweile haben!

Auch die umwerfend gute Grafik

erhoht
nomisch.
Landschaften, und alle Figuren sind

den  Suchtfaktor
Standig  wechseln

astro-
die

liebevoll gestaltet. |hr kénnt mit
unzéhligen Landesbewohnern reden
und immer Neues erfahren.

Shining Force ist das wohl beste
Rollenspiel auf einer Konsole. Dieses
Spiel zu verpassen, bedeutet in

etwa, Sonic 2 nicht zu kennen!
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So schurkisch, wie manche der Charaktere aussehen, sind sie gar nicht. Im BESONDERHEITEN ........Batterie
Gegenteil, dies sind die wahren Helden des Spiels! Ihr fangt mit funf KOIIlIK'I' !

Mitgliedern an und trefft dle anderen unterwegs. Jeder hat seine oder ihre " o0n 000!
besonderen Féhlgkevten, bosen Kraften von Runefaust ein ©/040/ 2270961

AKTION

PROTI Im Kreis K
gehen merk-

e 1 Wirdige Dinge '
i Ts/ vor sich... | '
= ?:rchm: 1:: A Abwechslungsreich und mit viel Detail
Tar, nnh gestalet. |
:m de?,e'a’l‘:)gms A Schin wechselnder Hintergrund.
= an ann
dnic}‘v halb s0 sc} kénnt lhr Euch
n - vor allem, wenn lhr ei B i
N ) logischerweise M" 8 °
= i A Mysﬂuﬁ! Mdhn wsml 100%ig zum
Spiel und der §

A Viele womlnmlune Musikstiicke, auch bei

SPIELABLAUE  92%

A Gute Steverung und hunderte von
Miglickeiten.

A Charaktere werden regelmiBig befordert -
gleichmiifig anziehender Schwierigkeltsgrad.

ANFORDERUNG  89%

A Eine geniale Rollenspiel-Einfihrung mit
genug Stolf fiir Veteranen.
A Viele strategische Kimpfe und zahllose

PROSCORE

3%

Das beste Rollenspiel auf dem Markt.
Tolle Geschichte, Supergrafik und ins-
gesamt unheimlich viel Spiel fiirs Geld.



Innerhalb weniger Jahre zog
sich das Wrestling dank
genialem Marketing aus der
vermeintlichen  Gosse in
ungeahnte Hohen. Millionen
Fans verfolgen den WWF-
Zirkus, feuern ihre Lieblinge
an und toben, wenn der
Schiedsrichter wieder mal
Blodsinn erzahit.

Die durchgestylten Stars,
jeder mit seiner persdnlichen
Masche als Guter oder
Bisewicht, haben viel zum
SpaB am SchweiBsport beige-
tragen. Viel Show, wenige
ernsthafte Verletzungen - das
Ganze wirkt manchmal schon
einstudiert wie ein Ballett.
Das hidlt aber niemenden
davon ab, seinen SpaB damit
zu haben! Und dies sind die
Stars des Schwitzsports: Der
Hauptschurke ist der
Undertaker (Bestatter), Hulk
Hogan (in gelb) ist der Liebling
unter den Guten. Jetzt landet
die ganze Bande mit Karacho
auf dem Master System!

alls |hr Euch dber die

fehlende Einflihrung wun-

dert, verzweifelt nicht: Es

gibt keine! Ein Demo zeigt

die meisten Optionen, und
dann wird es schon ernst.

Denkt man daran, daB3 wir es mit
dem Master System zu tun haben, ist
die Optionsvielfalt erstaunlich. Ihr
konnt simultan zu zweit spielen —
eine Seltenheit. Ihr kénnt Standard-
Wrestling, Stahlkafig-Kampfe oder
Tag-Team wahlen. Im Tag treten zwei
Duos im Wechsel gegeneinander an.
AuBerdem konnt lhr Einzelkdmpfe,
das WWF-Turnier und einen von drei
Schwierigkeitsgraden wahlen. Wenn
das nichts ist!

Die zehn Wrestler haben &hnliche
Eigenschaften, sind also Ge-
schmackssache. Im Gegensatz zu
den Kampfen im Fernsehen sind
auch die Guten hier nicht aus Stahl
und durchaus zu besiegen!

Nachdem Ihr alles eingestellt habt,
Klettert Ihr in den Ring. Ein WWF-
Richter fiihrt in das Match ein, und
los geht die Feuertaufe.

Egal, ob Ihr im normalen Ring oder

TI Um Euren
Partner El
Boden zu hal-

¥ ten, driickt Ihr

Knopf 1 und

das Pad zur

gleichen Zeit

nach unten. Dabei miiBt Ihr
direkt iiber dem Gegner stehen.

@ Lo Kotor vieder i denRing! ch i noch one rich frig it il Dise Ankinger wissn fnfoch
nichtwo's langgeht. Spazieren hier rein und denken, es ist Disco

dem Stahlkéfig steht, Ihr seht den
Ring von der Seite und schrag von
oben. Die Figuren stehen aber
seitlich und in sicherer Entfernung
vom Betrachter. Dadurch werden sie
leider etwas klein. Schade, denn die
Figuren sind durchweg gut gezeich-
net und animiert.

Zuerst werdet lhr mit der
Steuerung kampfen und wohl oft ver-
lieren. Das gibt sich aber, und nach

einer Weile beherrscht Ihr die
Kombinationen wie im Schlaf. Ihr
kénnt treten, stampfen, Dropkicks

ausfiihren, den Gegner schultern und
ihn am Boden festnageln. Im nor-
malen Match ist der Gegner erst
besiegt, wenn er langer als drei
Sekunden am Boden gehalten wird.
Im Stahlkafig gewinnt nur, wer es
schafft, auf den Rand des Kafigs zu

klettern!

Ohne die vielen Einstellungen kon-
nte WWF Steel Cage schnell lang-
weilig werden. So hat man aber viel
zu tun, ehe man das Modul als
erledigt betrachten und wegpacken
kann. Vor allem der Tag-Modus
macht unheimlich SpaB. Falls Eure
Freunde keine Zeit haben, kénnt Ihr
ihn auch gegen den Rechner spie-
len!



Oh-oh, das Begribnis des Undertakers
steht an. Da kann Hogan nicht mehr viel
fun,

Atsch, du bist tot und ich bin der GraBte!
Beim Wresting it Schadenfreude erlaubt

Grafisch ist das Spiel kein
Meisterwerk, aber darum geht es
auch nicht. ein paar verschiedene
Hintergrundgrafiken ~ waren  nicht
schlecht, aber die Kampfe sind ja
das Wichtigste, und die verschiede-
nen Figuren lassen sich gut
auseinanderhalten.

WWEF st nicht so ausgefeilt wie
andere Master System-Titel der letz-
ten Zeit (Land of lllusion, Streets of
Rage), aber es macht nicht nur zu
zweit viel SpaB. Wer gerne eine
Prigelei der anderen Art probieren
mdchte, ist mit WWF Steel Cage gut
beraten.

e nonRy
B HBios RN

Uberraschul
gewdhnlich
Adapter-Ergeb
durch das Master
schauderhaft, aber WWF
Steel sieht klasse aus!
Die Anfangstexte sind
etwas klein, aber das
Spiel selbst lauft toll
ab! Sprites und Farben
%, Passen genau. Endlich
| lohnt es mal, beide
¢ Systeme zu besitzen.

Der Klumpen in meinem Hals is kein
Gefuh, sondern eher deine Leber!

Links sehen wir Rick Flair, LAs ungekrnten Kénig, Re
Wer wird die Schlacht der Egos gewinnen? Ich fippe auf

@ Ot dobostArge Ungesrc komn s

nig Hulk das Glas seiner Gegner nicht umkipppen

Wf WRESTLEMANIA:
STEEL CAGE
ACCLA}M @ NI @ N

FORMAT .
SPIELER.
STUFEN
SCHWIERIGKEITSGRADE
BESONDERHEITEN .........
KONTAKT.....coonnsenenneenesBicelaim
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* AKTION

GRAFIK 15%

A Viele verschiedene Charaktere - klein, aber
detailliert.

'V Schade, daf der Ring und das Studio nie
wechseln und so simpel sind.

MUSIK 18%

A Jeder Kimpfer hat seine Melodie, viele
erkennt man auf Anhieh!

A Die anderen Melodien sind ganz gut, aber
Durchschnittsware.

SPIELABLAUF  80°%

A Viele Spezialangriffe und Spielmodien lockern
das Geschehen auf.

'V Gewihnungsbedirftige Steverung, die aber
irgendwann automatisch geht.

ANFORDERUNG  82%

A Am besten ist der Turniermodus mit mehr als
neun Gegriern!

A Der Tag-Modus ist schwer, aber die Stufe kann
eingestellt werden.

PROSCORE

79 %

Die beste Schliigerei ist es nicht, aber sie
kann sich gut im Ring behaupten.



HI v

. navRs,

EREVAEVVES B

GAME GEAR

Das  WWF-Wrestling  ist
schnell unglaublich populdr
geworden. Riesige,
olglanzende  Muskelpakete
wie Hulk Hogan oder der
Undertaker wurden iiber Nacht
zu Stars. Eine groBe Spin-0ff-
Branche entstand, und vom
Hogan-Giirtel bis ur
Bettwasche  mit WWF-
Schriftzug ist fast alles an
Krimskrams zu haben. Trotz
des Vormarschs der Konsolen
hietet das Wrestling noch
immer Jux und Tollerei fiir
Millionen.

Der Trend halt immer noch an
o WWF ist nicht
unterzukriegen.  Angesichts
der vielen einschldgigen
Spiele auf diversen Systemen
bleibt zu hoffen, daB Acclaims
Leute sich einiges Neue haben
einfallen lassen.

leich nach dem

Einschalten tént Euch

die Eréffnungsmelodie

von Wrestlemania ent-

gegen. Jeder Wrestler
hat seine eigene Erkennungsmelodie
so daf Ihr immer neue Klange hor,
wenn lhr durch das Auswahimen
spaziert. Die Klange sind Fans so
vertraut, daB3 sie gleich in den Ring
hopsen mochten. Das dirfen sie
auch, und werden von der Animation
der kleinen, aber genau gezeich-
neten Figuren begeistert sein. Driickt
Ihr auf Pause, beschleunigt sich das
Tempo der Melodien (brigens,
anstatt, daB - wie oft dblich -
Funkstille eintritt.

Es gibt zahllose Bewegungen, und
Ihr kénnt Euch sogar gegen die Seile
werfen, um Anlauf fir eine Attacke zu
nehmen! Wie beim Master System,

Auch Hulk Hogan st besiegbar, wenn der
Neonkémling wie rwin sih ol schlover
erweist.

[ aavr.

ovwBEE (B

“Ich bin der Grofte, mich kann keiner
schlagen!” Randy Savage wird zwefellos
Jeich wieder auf die Beine kommen

'WWF Wrestlemania and Steel Cage Challenge
are trademarks of TitanSports, Inc. Hulk
Hogan and The Undertaker are trademarks of
Marvel Entertainment Group Inc. licensed
exdusively fo TitanSports Inc. All other
distinctive character names, itles, logos and
likenesses used herein are trademarks of
TitanSports, Inc. © 1993 All rights reserved.

PRO“P ;::I::wlelrirgkei':
ten seid, driickt Knopf B immer
wieder, um Euch loszueiBen.

gibt es viele Einstellmoglichkeiten.
Ein oder zwei Spieler kénnen -
abwechselnd — gegen die Stars
antreten, wahlweise in den normalen
Seilen oder im Stahlkafig. AuBerdem
konnt Ihr Zweikémpfe, Tag-Team-
Modus, WWF-Turnier oder Tag-
Team-Turnier wahlen.

AuBerdem durft lhr den
Schwierigkeitsgrad bestimmen: Drei
Stufen stehen zur Wahl. “Easy” ist
aber wirklich zu leicht, Ihr solltet auf
der normalen Stufe anfangen. Auf
“difficult” werden Eure Reflexe dann
aufs AuBerste gepriift. Bei vier
Wettbewerbsarten und zehn
Gegnern habt Ihr also lange zu tun.

Wenn Ihr jemals vom WWF-
Startum getraumt habt, ist dies die
Chance. Ein besseres Wrestling-
Modul, zumal auf dem Game Gear,
ist weit und breit nicht in Sicht. Macht
Euch bereit!

WF WRESTLEMANIA
STEEL CAGE

FLING EDGE @ DI 5 @ WA

) 998 / 4550340

80%

, grofe Pomih lussen jedes Fanherz
VVMmH-hFIprqfirsGmeGnr.

92%

A Hoher Suchtfaktor,
Abwechsh
V Dh I||

AHFOIDIIIUNG 84%

stehen zor Wahl,
w lnlfnci, sonst

wierigkeitsgr
Vﬁv ~Kenner vielleicht
ideal.

PROSCORE

84 %

WWF-Fans werde aus dem Hiuschen
sein, so viel gibt es zv tun. Nicht-Fans
sollten probespielen.



Y TRADEWEST

BATTLETOADS
TRADEWEST @ PREISo/v @ IHPORT

L 1T\ PP —— ] ]
L1 R g
STUFEN ccovsusasnnsones
SCHWIERIGKEITSGRDE

A Die Kampfkriten sind groB, bunt und sehr gut

55%

animiert.
W Die iibrige Grafik ist schavderhaft, veraltet

und schrecklich langweil,
MUSIK 87%

A Im Gegensutz zur Grafik st der Sound
stimmungsvoll und gut ausgesucht.
A Es gibt viele Melodien, der Rock-Einschlag ist

SPIELBLAVE  35%

'V Beginnt ganz interessant, wird aber bei ewig
gléichem Spielablauf Gde.

'V Keine Krétenauswahl, keine Extras und keine
Wahl der Schwierigkeit.

ANFORDERUNG 60%

A Die Schwierigkeit steigert sich angemessen, aber

bis dahin werdet Ihr schon abeschaltet haben.
'V Das Spiel ist so zih, daB jegliche Herausford-
erung im Leim erstickt.

PROSCORE

39D %

Dieses Spiel wird sang- und klanglos
untergehen, und es ist nicht schade
darum.

Dies ist eines der ibelsten Monster. Ihr kénnt
es nicht sehen, aber schmerzhaft fihlen!

LEVEL 2 — HOOKIE HOLE —

Plon A, und an den missen die Toads sich
olten. Schlefiich gib es gar keinen Plan B

chichte Szenen fiihren

ins Spiel ein. Die b&se

Kénigin zischt ein paar

Worte, und dann geht es

ab in den Kontrollraum,

wo |hr Eure Anweisungen erhaltet.

Kaum seid Ihr fertig, werdet Ihr

unsanft im kargen Land Raganrok
abgesetzt.

Psychoschweine sind die ersten

Gegner in der seltsamen Landschaft.

Sie klingen zwar wie frisch aus Mad

Nachdem Ihr
die groBen
Walker

erledigt habt,
sammelt Ihre
Beine ein
. (Igitt). Ihr
kénnt sie

gegen andere Monster als
Waffe einsetzen.

auch der Rest der Grafiken, wirken
sie ziemlich verstaubt und bewegen
sich nur von links nach rechts. Ein
Tritt in die Flanke, und sie waren ein-
mal.

Alle Feinde im Bild miissen erledigt
werden, bevor Ihr in den néchsten
Screen marschieren ko
Ungliicklicherweise wird man
dadurch auf das extrem langsame
Scrolling aufmerksam gemacht und
sehr schnell frustriert. Der
Spielablauf ist véllig veraltet.

Auch spater wird es nicht viel
spannender. Zugegeben, die
Monster sind schwerer zu erledigen
und sie richten mehr Schaden an,
aber das war's dann auch. Selbst zu
zweit macht der Kampf keinen Spaf
— und unterscheidet sich nicht vom
Solospiel.

Nach jeder Menge Werbung ist
man umso enttuschter vom faden
Spiel. Battletoads muB  das
Langweiligste sein, das ich seit
langem auf dem Mega Drive gese-

hen habe. Dann doch lieber die
Ninja-Schildkréten!

Battletoads? Ich habe ja
schon einige merkwiirdige
Helden gesehen, aber das ist
der Gipfel. Wer hat sich denn
einfallen lassen, daB aus-
gerechnet Frosche den Kampf
fiir die Menschheit aufnehmen
kinnten?

Sind die Toads schon
unwahrscheinliche Helden, so
ist Ihr Ahnlichkeit zu den exo-
tischen  Ninja-Schildkriten
noch viel unheimlicher. Da hat
sich jemand, sagen wir mal,
stark inspirieren lassen.

Auch die Geschichte dhnelt
die der Schildkritensuppe:
Eine Finstere Konigin hat das
schinste Madchen der Welt

hrt, und die Toads
issen sie befreien (gdhn). Es
ist ein Mistjob, aber einer
muB ihn tun .- frei nach dem
Motto: Battletoads drehen
lieber durch als Daumchen!

IAIYA VOIW

Miteinem Walker-Bein zerschlag lh die
Psychoschweine im Nu

Diese Kleine Krate weif3 nicht, daf sie gleich
gerdstet wird. Die komischen Kasten sind
geladene Akkus!



Nach einem recht erfolg-
reichen Anflug auf das
Master System zog sich
Familie Feuerstein
schnell wieder aus dem
Konsolenleben  zuriick.
Diesmal wagen sie sich
mit einem viel
schineren Abenteuer
ans Mega Drive.

Fred ist zwar
manchmal ein ziemlich
groBer Dummkopf, aber
diesmal ist er ernsthaft in
Niten. In seiner kieinen
Stadt scheint ein Dieb
umzugehen, der die kost-
barsten Dinge aus seinem
und Freund Barneys Haus
entwendet. Jeder weif
zwar, daB Fred nicht der
Missetdter ist. Trotzdem
schicken sie ausgerechnet
ihn  auf  Schatzsuche.
Ausnahmsweise IaBt Fred
sich nicht zweimal bitten,
denn  seine  Tochter
Pebbles ist gleich mit
verschwunden! Entziirmt
macht er sich auf den
Weg...

MEGA DRIVE

ngesichts der Comic-

welle, die zur Zeit auf

die Konsolen ber-

schwappt, ist

\Wunder, daB die
Feuersteins noch nicht eher auf dem
Mega Drive aufgetaucht sind.
Immerhin sind die Steinzeithelden mit
ihren zeitiosen Problemen eine der
beliebtesten Zeichentrickserien Gber-
haupt. Entsprechend gro3 sind auch
die Erwartungen ans Modul.

Gleich in den ersten Screens wird
die Sorge zerstreut: Alle Figuren
sehen aus wie im Fernsehen, die
Landschaft ist hell und bunt — es lebe
die Steinzeitt Die Wahl des
Schwierigkeitsgrads erméglicht sehr
unterschiedliche Verlaufe, so gut sind
die Stufen abgestimmt. Selbst, wer
auf “easy” und “normal” schon alles
durchgespielt hat, wird sich am
“hard’-Modus anfangs die Zahne
ausbeiBen.

In jedem Level muB ein bestimmter
Gegenstand gefunden werden. Den
gibt's allerdings erst, nachdem Ihr
den jeweiligen Obermotz in Grund
und Boden gestampft habt. Dann
kann Fred das gerettete Teil nach
Hause zurtckbringen und Bonus-
punkte abholen!

Das Spiel sieht simpler aus, als es
ist. Es gibt alleine im ersten Level vier
verschiedene Szenen und so viel zu
entdecken, daB man nicht blindwitig
wie ein Bronto hindurchsausen sollte.

Dieser Echsentyp sieht fies aus, ist aber
nach fiinf Treffern im Jenseis.

Fever im Wosser? Ist hier ein Vulkn? Najo,
W zeichnerische Freiheit. Auf jeden Fall mufl
Fred laufen, damit er nicht eingedischert
wird!

O

@ 8

BARMEY: MITHOUT 11 LUCKY
FISHING HOOK
1 HON'T BE ABLE TO
CATCH ANY HORE FISH

Im zweiten Level miit Ihr Euch im Dunkeln
orientieren.

Jeder der sechs Levels hat ein
anderes Thema. Fred muB diverse
Fahigkeiten einsetzen: Er muB
schwimmen, tauchen, mit dem
Steinmobil fahren und sich durch die
Landschaft schlagen. Wie es sich
eingebtrgert hat, ist die Steuerung
unterwasser realistisch trage und

dementsprechend schwer. Das an
sich gut zu kontrollierende Sprite
wird von Wirbeln und Strémungen
fortgetragen und behindert. Fred
kann auch seitlich an Plattformen
hochkraxeln. Er bewegt sich relativ
langsam, aber das paBt zu seinem
Charakter. ~ Ein  Sonic-schneller
Feuerstein waére doch unglaub-
wirdig, oder?

Obowhl viele Ideen von anderen
Geschicklichkeitsspielen  entliehen
sind, stimmt die Mischung doch.
Sprites, Farbwahl und Landschaften
sind prima, und auch nach dem
ersten  Kennenlernen bleibt die
Motivation hoch. Nur der Sound ist
durchschnittich  und  hatte  viel
zeichentrickartiger sein kénnen.

Vor allem jiingere Spieler werden
begeistert Uber das Spiel herfallen,
aber auch altere koénnen eine Menge
Spaf daran haben!

Wenn Ihr an
ein komisches
Ei kommt,lauft
vorbei, dreht
Euch um und
schlagt dar-
auf. Ein pra-
2 historischer
Vogel schliipft dann und nimmt
Euch auf einen Flug mit.

proM

Sega"ro JULI 1993



THE FLINTSTONES
Sioh @ DI 120 @
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Dieser Riesendino faucht am Ende des zweiten Levels auf. Ihr mit auf die Muscheln hven, die er aus dem Schlamm holt. Donn
wenden die sich gegen ihn, und nach endlosen Angriffen is er erledigt.

Sega
© 040 / 2270961

ACTION

GRAFIK 82%

A Schine Comicsprites und ein hiibsches Steintal
verbreiten Zeichentrickstimmung.
A Sehr abwechslungsréiche Hintergrundgrafik.

o % : 2 1
Manche mégen Hai, und werden dafir ein Stick mitgenommen. Aber am Ende wartet ;2 MuﬂK 80 /°

eine Killermaschine auf Fred! A Viele elodien,jedef Level hat i Leitmotiv,
das immer abgewandelt wird.
W Die Atmosphiire bleibt aber immer dieselbe.

SPIELABLAUF  76%

A Massenhaft Extras und seltsame Wesen.
¥ Manchmal etwas langsam, aber das stort den
SpielfivB aur selten,

ANFORDERUNG  79°%

A Esist so schwer, wig Ihr mdchtet, denn die
drei Stufen sind gut abgestimm?.

W Wit lhr erstmal, wo die Monster stecken,
habt Ihr dos Spiel bald durch,

PROSCORE

79 %

Ein witziges Abentever, das zwar einfach

JULl 1993 Segq i ist, aber viel Spaft macht.



KRUSTY'S
FUN HOUSE

FYNG EDGE @ DHYO @ M
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PROTI

verédndert,
Ratten,

AKTION

GAME GEAR

He, Bart, willst du ein paar Ratten mitfan
gen? Ach so, du bleibst lieber hier stehen.
Na gut, donn eben nicht.

Krusty, der Clown, hat ein

gewaltiges Problem. Sein
Ulkhaus ist von  einer
Rattenhorde  iiberschwemmt

worden! Jetzt hat er iiberall
Fallen aufgestellt und die
Simpsons  eingeladen. Die
Bewachen die Fallen und zer-
stampfen gefangene Ratten
eiskalt.

Theoretisch jedenfalls.
Denn erstmal miiBt Ihr die
Ratten iiberreden, in die
Fallen zu laufen. Sie klettern
iiber alles hinweg, was kleiner
ist als sie, und so miit Ihr
Hindernisse geschickt einset-
zen, um sie an die gewiin-
schte Stelle zu treiben.

Bevor Ihr
irgendetwas
sucht erst die
die Falle und alle

he simpsons ' & © Twentieth Lentury Fox riim Lorporation. All Rignts neserved.

iner dieser Tren, sagter
morderisch grinsend “Hi, Kids!

rusty’s Fun Hopuse ist

eine Umsetzung vom

Master System. Das

Spielprinzip bleibt aber

dasselbe. Fihrt die
Ratten in jedem Level zur Falle und
totet sie, bevor Ihr in den néchsten
Raum geht. Habt |hr alle Raume
eines Levels von der Plage beefreit,
erhaltet Ihr ein PaBwort. Damit konnt
Ihr bei spateren Sitzungen immer im
néchsten Level anfangen.

Manche Gegenstande in seinem
Haus konnen Krusty verletzen, vor
allem Schlangen (Schlangen?!). Die
kann er mit Pudding bewerfen, aber
den Sauretropfen, die an vielen
Stellen von der Decke fallen, muB3 er
ausweichen

Manche Dinge kénnen gegen die
Ratten eingesetzt werden. Rohre
sind eher stérend, aber Ventilatoren
blasen die Biester in bestimmte
Richtungen durch die Luft, Blécke
werden zu Treppen fir die Ratten.
Fast alle Levels des Originals sind,

Sag’ mal, wire es nicht einfacher, ein paar
Mark auszugeben und den Kammeriager
2u holen?

mit wenigen Abweichungen, vorhan-
den. Die Grafik ist erstaunlich gut fiir
das Game Gear. Die Figuren sind
Klar, der Hintergrund schén detail-
liert, und alles scrollt butterweich
Auch der Sound ist erstklassig. Es
gibt sogar ein paar Sprachsamples
von Krusty! Nur die Musik wird nach
langer Spielzeit etwas nervig.
Das Spiel ist sehr gut
umgestzt worden und macht
immer noch stichtig. Es ist ideal
fur lange Autostrecken (wenn g
man nicht hinter dem Lenkrad

prren

Blocke des Levels. Arbeitet
Euch dann von der Falle aus
rickwérts vor. Dadurch 16st lhr
den Level viel leichter, als wenn
Ihr blind alles ausprobiert.

Geschicklchkeit uumgumrupcm
'V Wird frustrierend, wenn lhv in sinem harten
Level steckenbleibt,

FORDERUNG  75%

A&ngudvuu Levels n!dliegmu
Nacht wach, bis sie gelést sind.

'V Habt lhr alle Riwme geschaft, bleibt nichts
meht 7u fun.

PROSCORE

2T %

Eine gute Umsetzung, die
Knobelfreunde lange beschiiftigen
wird.

houpt nicht séren

Ratten! Mit ihnen kann ich nicht leben, und ohne sie auch nicht. Komisch, daff diese zwei ihn Gber-




ich mécht so ger noch Barbodos.. Oha,

Krusty hat was auf den Schiide! bekom-

Mit den vielen Blocken, die herumliegen,
hindert Krusty die Ratten om Entkommen.

Diese vermoledeiten Raften! Gerade
dachtet lhr, alle erwischt zv haben, da

men! tauchen sie schon wieder auft GAMEMGETR

KRUSTY'S
FUN HOUSE

FING EDGE @ DHIOO @ N

Oh no! Krusty, der unheimlich- 4
ste Clown Englands, ist
wieder da! Das Mitglied des
beriichtigten ~ Simpson-Klans
muBl auf dem Master System
fiir Ruhe im Haus sorgen und
seinen Qualgeist von Neffen,
Bart Simpson, im Zaum halten.
Heute braucht Krusty Bart zur
Abwechslung einmal.

Eine Rattenplage hat ihn
heimgesucht und bevidlkert

Haus. Sie vermehren sich
hemmungslos, sind aber zum
Gliick so dumm, daB Krusty
sie nur noch in geschickt
gestellte Fallen locken muB,
damit Raum fiir Raum wieder
frei wird. Bart kiimmert sich

© 089 / 4550340

eit einem halben Jahr

Geschicklichkeit braucht Ihr eben-
falls. Einige Gegner lungern herum,
dienen aber wohl eher der

gibt es Krusty's Fun
House auf dem Mega

dann um die gefangenen
Ratten und spielt den Heim-

Terminator...

Denkt

=
el
==
L")
-
L")
“ nach und nach das ganze
B8
=
@
<
=

daran,
daB die Blaser

Drive, und noch immer

macht es viel SpaB. Die
Fassung fir das Master System ist
dem Original sehr ahnlich, nur das
Intro wurde gekirzt. Das Ziel ist
immer noch, alle Ratten in Barts
Vernichtungsmaschine zu locken.
Hauptsachlich maBt Ihr tberlegen,
wie Ihr mit Hilfe des Inventars und

Ablenkung und sind Nebenfiguren im
Clown-und-Rattenspiel.

Es gibt vier Levels mit insgesamt
16 Abschnitten. Wie immer, sind die
ersten Abschnitte einfach und dienen
der Gewohnung an das Inventar. lhr
kénnt Blécke nach belieben anheben
und absetzen, um Stufen zu bilden
und miBt die Ratten ind die berdi-

AKTION

Locher haben, EETNSEISNIS mensionierten Staubsauger leiten.

N T T Gie Ratten ent- Spater werden die Level ziemlich
Blocken zust- [ERSOTEEEEPNINS kompliziert, und man muB buch-
opfen muBt. stablich um Ecken denken, um das

Sonst kommen
die Ratten
wieder heraus-
gestromt!

Ungeziefer zu fangen. Trotzdem
errreicht der Frustgrad nicht den von
Lemmings, und man probiert sein
Glick immer wieder. irgendwann
erwischt man auch die letzte Ratte

noch! A Das Hihh “Hi Kﬂt!” Sprlduumplt ist
Grafisch sieht das Spiel her- auch hier
vorragend aus, und fast wie A Iﬁbuh, flippige “""" pabt genau zom

das 16-Bit-Original. Die uF 82'/

Details sind sorgfaltig
bearbeitet
A Vu Mul o spnm-d und sm sehr
A Muwhﬂ Extros ld Riitsel in |zim

worden  und
° '
m 8

das Sprite
A Tolle !hﬂlbnlgslwd; obwohl sie zy
einfach sind.

wunderbar zu
els sind ‘
W Spiitere Lev ine gute
MMmmg fiir Kainner.

PROSCORE

84 %

Krust'y ist eines der besseren
Denkspiele fiir das Master System.
Viel zu ldsen und viel SpaBl, was will
man mehr?

steuern.

Krusty wird Jung und Alt
begeistern, weil es schnuckelig
aussieht, sich hervorragend spielt
und einfach siichtig macht.




MEGA-CD

Der Atomkrieg war furcht-
bar. Fast die gesamte
Bevdlkerung wurde  durch
feuersbriinste  Druckwellen
und  Radioaktivitit umge-
bragcht.  Die  wenigen
iiberlebenden  richteten sich
im verzweigten Kanalsystem
unter der Erde ein und
hofften, das Leben-
snotwendige aus den Stadten
bergen zu kiinnen.

Tatsachlich ging das Leben
weiter, und das knappe Essen
wurde durch das
Tunnelsystem organisiert.
Gleichzeitiy haben sich aber
auch iiberlebende Tierrassen
zu iiblen Kreuzungen zusam-
mengetan, die jetzt die
Tunnelk unsicher machen.

Ihr fliegt in einem Sewer
Shark Patrouille. Euer Kopilot
heift Ghost, ein erfahrener
Krieger und Mutantenjager.
Ihr miiBt die Vorrdte trans-
portieren. Ohne Euch geht die
Menschenkolonie zugrunde.

mp Wnnrstonbo

werdet Ihr zu Haifischsteaks

gerostet!

in langer Introfilm flhrt in

das postnukleare Szen-

ario ein. Ghost, der

Veteran, kennt die Tunnel

wie seine Westentasche
und hat Euren kleinen Flitzer Hole
Hawg getauft. Das Geféhrt hat eine
Dopelkanone, Wasserstoffstrahler
(mit denen die explosive
Luftmischung der Kanale abgefackelt
wird) und eine Funkverbindung zur
Basis.

Ihr miiBt nicht nur Giiter sicher an
ihren Bestimmungsort bringen, son-
dern die Gange auch von allerlei
Ungeziefer befreien, das sich sonst
Uber die Menschen hermachen
wirde. Jedes Monster gibt Euch eine
Punkizahl, die in Landeswahrung
umgerechnet wird. Die groBen

Kreuzungen zwischen Ratten und
Krokodilen erhéhen Euer Konto um
satte 10 000 Pfund! Andererseits ver-
braucht
Energie.

Erwischen Euch die Mutanten;

jeder SchuB kostbare

sarbeif verrichten - Mutanten

ost, die Hauplperson. Der arme Kerl

Der grofle Boss. Er raucht ab uad 2u auflind
verteilt Befehle. Wehe, thr befolgt seine
Anweisungen nichtl

g m Cockpi, sonst ver
fliegt theEuch hoffnungslos.

saugen sie Eure Energie ab, bis Ihr
irgendwann nachladen miBt. Das
geht aber nur an wenigen Stellen im.
Labyrinth, und lhr miBt sie
blitzschnell orten und anfliegen,
sonst schieBt lhr an den Tankstellen
vorbei.

Massenhaft gefilmte Szenen lock-
ern das Spiel auf. Immer Wieder
bekommt Ihr Berichte dber Euren
Fortschritt ‘und neue' Auftrage.
Angelpunkt ist die Schiffskontrolle.

Die jeweils nachsten drei
Anzweigungen, die = lhr “Aehmen
miiBt werden tiber Funk
durchgegeben. VerpaBt Ihr eine,

werdet |hr zum Spielanfang zuriick-
versetzt! Es gibt weder Continues
noch speicherbare Spielstande.
Sewer Shark ist ein nettes Spiel
das die Moglichkeiten des CDs
zumindest andeutungsweise nutzt
Ein Anfang ist gemacht, fehit bloB
noch das Spiel mit dem genialen
Ablauf!

Was mag hinter der grinen Tir sein?
Bestimmf nichfs Angenehmes

SEGA Faes

SEWER SHARK
S04 @ DNI0 @ JN

Seg
© 040 / 2270961

A Die interaktiven Tunnel sind realistisch und
ein tolles
'V Die begrenzte cn-Pdnu mursuln

WS 70

WAt einer Q hm man aber ein volles

SPRLABLALF 7

Fige durch Tonnels sind spannend und
v lald wid aber das ewige Mutantentiten

ANFORDERUNG86%

A Die Mangel an Copntinues motviert, noch bess
aufzupassen.

v Vhl Schaden konnen die Mutanten nicht
ausrichten, solange thr schiefit und wieder auffil

PROSCORE

7S %

Ein typisches, CD-only Spi

Atmosphiire, aber spwlensdl durfng
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 EREVIEVY

KNS

IF TRE

AINETY,
= | in 3-D-Bild Uber die kraftig unterstitzen. Killermonster unter sich sind

y 3
PRESS START lxumM\ Stadtlandschaft zeigt, Die Steuerung der possierlichen meistens recht streitlustig.
Nk S S wieviel Flache zu bear- Viecher ist fast schon zu einfach. Es Wo man erade  beim
LR bt L b beiten ist. Immer gréBer gibt nur viel “Helden” und eine o
sind die Schlachtfelder, begrenzte Zahl von Bewegung-

4

Kréaftemessen ist, kann man

die fiirsorgliche Organisatoren mit sabldufen, so daB man schon bald auch gleich de_n Kanig all.ar

KING OF THE Elektrozdunen umzogen haben — alle Kampfarten ausgeschopft hat. Monster  bestimmen.  Die
MONSTERS schlieBlich soll nicht mehr zu Bruch Wer von ernsthaften Priigelspielen Kulissen der halben Welt
gehen, als unbedingt sein muB. verwéhnt ist, wird King of the brechen zusammen, als die

Betaubt Euch der Elektrozaun, seid Monsters viel zu einfach finden, aber = #

SEGA . DM |20 ‘ JUN' Ihr auch den kleinen Panzern und jingere Spieler haben hier eine oSt T Kal’:pte a'_"
Schiffen  ausgeliefert, die Euren Zeitlang ihren SpaB. Leben und Tode beginnen. Die

Gegner Die Monster sind groB, farbenfroh vier Favoriten sollen

...................BMbil e VAR ¥ . und schén anzuschaue}n - nur gibt es eigentlich fair spielen, aber
leider nicht mehr als vier davon. Die wer denkt bei solchen
Power-Up-Methode ist originell, kann

FORMAT ..
SPIELER.

Kampfen noch an

FAIYA V93 W

Tl - _‘aber nur dreimal pro Spiel benutzt

STUFEN. g - 3 Auch die witzige Spielidee Anstandsregeln?
SCHWIERIGKEITSGRADE .. A - ¢ } lange genug vor, um Uberall toben Schiachten,
BESONDERHEITEN ; . i X DauerspaB zu bieten. und die Erde sieht aus wie

i = Beeindruckend  sind nach einer Invasion von
KONTAKT ., =ik =\

dagegen die Animationen i " a
derg %Aonster und ihre japanischen  Filmmonstern.

Laufangriffe. Doch es gibt nicht Chaos, Massenplanik und
genug  verschiedene Handlungs- deftige  Kloppereien sollen
moglichkeiten, und das Ganze wird dem Modul auf dem Mega
schnell langweilig. Ein simples Drive den Erfoly bescheren,
Turnier in acht Runden kann nicht den es auf dem Super NES und

lange begeistern und ist nicht mehr
als durchschnittlich. dem Neo Geo nicht hatte.

MUSKELPAKET [ Promp .-
POWER ONE | i ups  wie
e

Ihr beginnt als normaler
Kraftprotz, aber bleibt *I Monster  zu
Kréften zu ver-

es nicht lange...
helfen.

POWER TWO

Griin und gemein

AKTION

GRAFIX 3%

A Die Monster sind hell und gut animiert, die
Programmierer beweisen viel Sinn fiir Humor.
W Die Hintergrundgrafik wiederholt sich und es kommt das Monster
gibt wenige Mansterarten. daher, und so

MUSIK 48% ik L Hoe e S ‘"';’”"’ 4 POWER THREE

Das Megamonster ist
im Anrollen, raumt die
StraBen!

A Witzige Musik, die gut zum Spiel paft.
W Leider ist die Klangvielfalt begrenzt und die
Musik nervt bald.

SPELABLAUF  59%

A Acht Level, gute Bewegungsabliufe und
gloubwiirdige Duelle.

'V Trotzdem gibt es keine Abwechslung, und das
Geschehen wirkt bald Gde.

ANFORDERUNG 63% [T :

A Die “Mania”-Stufe ist knallhart und eine gute
Herausforderung.

'V Habt Ihr die besten Strategien erst entdeckt,
bleibt kaum etwas zv tun.

score W - /

/

S 278 471 °

Ein origineller Versuch einer Action-
Prijgelei, desen witzige Idee aber nicht
fiir langen SpielspaB vorhilt.

e
Ty
9
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Wiirdet Ihr gerne einen Jaguar
XJ220 besitzen? Es gibt nur
350 Stiick davon - schade,
denn es ist das griBte
Kraftpaket, das je eine eng-
lische Autofabrik verlassen

hat. iiber 300
Stundenkilometer und eine
Beschleunigung, gegen die

selbst unsere Sportautos alt
aussehen, ist dieses GeschoB
ein Blickfang fiir
Tempokontrolleure - zumal es
nur fiir Rennstrecken gedacht
ist!

Ja, ich weiB, Traume sind
Schadume, aber wer ein Mega-
CD hat, darf zumindest hinter
dem Joypad Platz nehmen und
sich dem Jaguartraum
hingeben. Euer einziges Ziel
ist es, schneller als die
anderen Yuppies auf der
Strecke zu sein. Die Sache hat
nur einen Haken: Die Jungs
konnen  mit ihren Wagen
umgehen, Ihr miift es erst
schmerzvoll lernen...

PROTI Ein guter Start
L ist alles.

Verpatzt Ihr

ihn, findet Ihr
den AnschluB
nicht mehr.

igentlich gibt es nicht
viele gute Renn-
simulationen auf dem
Mega Drive. The Duel,
Road Rash und Hard
Drivin' sind StraBenrennspiele, F-1
Grand Prix und F-1 Circus sind eher
actionlastig, und Ferrari GP oder
Fastest 1 sind einfach abgrundtief

schlecht. Eigentlich ragen nur Segas
Super-Monaco-Module und  EAs
Lotus Turbo Challenge als echte
Renner aus der Masse. Eigentlich
eine lronie, hat Sega im vergang-
enen Monat doch ein mittleres
Landesbudget fur  Grand-Prix-
Sponsoring ausgegeben.

Merkwirdig auch, daB Sega ein
Rennspiel auf CD preft, ein Medium,
daB sich angesichts der
mittelméBigen - Ausnutzung seiner
Fahigkeiten schitteln muB. Gut, der
Jaguar ist keine “Schaufelware”, aber
wer Lotus Turbo kent, fiihit sich hinter
dem Jaguar-Steuer gleich wie zu
Hause.

Die CD bietet eine ganze Reihe
Optionen. Ihr kénnt alleine oder zu
zweit spielen, Grand Prix oder
Welttournee fahren, Uben oder die
Strecken bearbeiten. Besonders die

letzte Option ist sehr niitzlich. Ihr
koénnt auch mit der Musik, der
Streckenlange und der Schaltung
(Gang oder Automatik) herumspie-
len.

Nach ein paar (dringend anzura-
tenden) Ubungsrunden kénnt Ihr
Euch an den richtigen Rennen ver-
suchen.

Wie erwartet, ist das Spiel
unglaublich schnell und der Wagen
anfangs kaum zu beherrschen (daher
die  Trainingsmoglichkeit). ~ Wahr-
scheinlich geht der Wagen so schnell
ab, weil das Mega Drive sich nicht
um die CD-generierten
Musikroutinen kiimmern mufB. Auf
jeden Fall fihlt es sich schneller an
als Lotus. Allerdings kénnte das auch
an der tristen Grafik liegen: Fahrt mal
aus SpaB in die blockartige
Zuschauermenge — lhr wedet wie
von Gummi abprallen!

Jaguarist zweifellos besser als
Lotus, hatte aber bestimmt auf ein
Modul gepaft. Als Werbung fiir das
Mega-CD ist es vollig ungeeignet.
Programmierer, gebt Euch doch
endlich mal richtig Miihe mit dem
co!

Was hat der nefte Mensch mit meinem
Rennen zu tun? Gor nichts!

Boxenstops dauern ewig. Mit der lahmen
Mannschaft kénnte man kein echtes Rennen
gewinnen

Der Zwei-Spieler-Modus macht noch am
meisten Spaf ~ wenn man es mit den
anderen Mglichkeien vergleicht,

Selbst ols Letzter gewinnt Ihr noch ein
Kleines Preisgeld. Damit konnt lhr Euren
Wagen aufriisten.

JAGUAR XJ220
SiGA @ PRES/v @ AUGUST

...Sega
0040 / 2270961

A Ser dvndulllgsmdn Strecken und gute

15%

W Nichts Neves lld Keine Effekte, die dos Mega Drive nicht
uch zustonde bringt.

MUSIK 80%

‘A.W'n bei Qut Ron, gibt's ouch hier 6 Masiksficke zur
swohl
A Gnle Mrlu‘un fiir jede Stimmung, realististhe

SPELABLALE 70t

A Wit dem Streckeneditor konnt lhr die Pisten leichter oder

schwerer (weitere Hindernisse) machen.

vummnmummwmmm
gescieht nichts weiter,

ANFORDERUNG  80%

A Du Wslmwm ist hart, und einige Gegner sind extrem
A lldl der Grand Prix it eine Herausforderuag it sehr
vielen Gegnern.

PROSCORE

T2 %

Wenn lhr eine Hyperversion von Lotus
Turbo Challenge erwartet, werdet Ihr
enttiuscht!




WOLFCHILD
SEGA @ MRESn/y @ AUGUST

10%

A groBe Bilder mit guten Details und schiner
Forbwahl.

¥ Den Speicherplatz einer CD hiitte man besser ausnutzen
Konnen; es fehit an Animationen und Abwechslung.

MUSIK 5%

A Me Sprachousgabe im Intro und gute Soundeffekte im
A Tolc ‘wenn auch etwas hintergrundartige Musik in jedem

SPEUABLALE  64%

A Viele Extras urd reichlich Gelegénheit, sich in Wolfcild ru
verwandeln.
'Y Sonst dos bliche Geschicklichkeitsspiel ohne Neverungen.

ANFORDERUNG  90°%

A Einige Mutanten sind harte Niisse; durchweg viele Feinde.
V‘Dul Sdlwmlglehsyude strecken den Spaf fir Anfiinger
und Profis,

PROSCORE

70 %

Die Programmierer sollten endlich die
(Ds ausnutzen, und nicht Spiele 1:1 vom
Modul ‘rilberschaufeln.

Verschwindet! Ihr werdet mich nicht wieder-
erkennen, wenn ich erst wijtend werde!
Dies ist Sauls angenehmere Seite,

Die kleinen Rcbchhe sind sehr hilfreich und
bringen Saul in unerreichte Hahen.

Merkwirdige Endgegner gibt es hier! Auch
dieser schrage Vogelist nicht besonders
neft

in langes Intro erklart die

Zuchtversuche des

Forschers und UberlaBt

Euch dann den Optionen.

Ihr kénnt den Schwierig-

keitsgrad und die Zahl der Leben

einstellen. Dann seid Ihr auf Euren
animalischen Charme angewiesen.

In jedem der neuen Level miiBt Ihr

als Saul die Mutanten der

Terroristengruppe  ausschalten. In

Menschengestalt ist es schwer, die

Blester zu erledigen. Habt ihr aber
genug Energie, kénnt Ihr Euch in
Wolfchild  verwandeln, der die
Gegner spielend zerfetzt.

Es gibt auch andere Extras. Eine
Plasmakugel fegt Gegner weg,
Smart-Bomben pusten gleich den
ganzen Bildschirm frei.

Obwohl die Geschichte ziemlich
actiongeladen ist, bewegt sich die
Hauptfigur langsam und zégernd.
Saul kann nur wenige Bewegungen
ausfihren, springen und zuschlagen.
Steht er zu nahe bei einem Monster,
kann er es nicht toten.

Angesichts der Moglichkeiten des
Mega CDs ist die Grafik schwach.
Einige Landschaften sind zwar schén
detailliert, aber was zu sehen ist,
konnte das Mega Drive genauso
darstellen. Immerhin bedeuten neun
Levels, daB Ihr das Spiel nicht in
einer Sitzung l6sen werdet.

Insgesamt ist Wolfchild nur ein
durchschnittliches Geschick-
lichkei mit  Pri 1 iten.
Optik und Spielbarkeit rechtfertigen
die Geldausgabe wirklich nicht — vor
allem, wo es so viele gute Titel fiir

das Mega Drive gibt.
|r‘

Dr. Kal Morrow ist einer jener
verriickten  Wissenschaftler,
die mit der menschlichen
Form experimentieren — und er
hat Erfolg. Morrow hat einige
Tiere mit Menschen gekreuzt.
Die Ergebnisse laufen mit
menschlicher Intelligenz und
tierischer Kraft durch die
Welt, sind natiirlich hervorra-
gende Kampfmaschinen und
streng geheim gehalten wor-
den.

Saul, Kals Sohn und erstes
Opfer hesucht eines Tages das
Labor und findet seine Mutter
tot in einer Blutlache. Eine
Aufnahme zeigt die
Entfiihrung  seines  Vaters
durch eine Terroristengruppe.
Saul macht sich auf die
samtweichen  Pfoten, um
aufzurdumen...

PROTI

dad>"VvVo9aiw

Zerstort
simlllche
und
Kapseln, die
Ihr seht, damit
Euch  keine
Extraleben
oder -waffen
entgehen.
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A Die butterweich

AKTION

18%

animierten, qnlu Sprites

MEGA DRIVE

Eines fernen Tages in der
Zukunft ist die Raumfahrt
alltaglich, und intergalaktis-
che Highways werden schon
vom Stau bedroht. Hinter
jedem Raumschiffsteuer sitzt
ein Cyborg - und einer von
ihnen machte eine Bruch-
landung auf einem nahegele-
genen Planeten.

Der Pilot, Fahrer Nr. 127,
iiberlebte den Aufprall, kon-
nte sich aber nicht mehr vom
Fleck bewegen. Ein paar iible
Assgeier in Gestalt anderer
Roboter weideten ihn aus und
schickten seine Seele gen
Roboterhimmel.

Etwas ging aber schief!
Seine Erinnerung war nicht
geloscht, und es
scheint, als hitte Nr. 127 eine
ziemlich bewegte Vergan-
genheit...

ach dem sauberen, spannen-

den Intro sind die Erw-
artungen an das Acti-
onspektakel hoch. Super-

futuristische Szenen und tolle

Figuren stimmen gut auf das Spiel ein. Ihr
kénnt bei den Optionen zwischen Duell-
und Actionmodus wahlen, den
Schwierigkeitsgrad und die Zahl der Leben
bestimmen und Euren Cyborg festlegen.
Im Body Shop I4Bt sich das AuBere Eures
Kampfgerates bis ins Detail. andern — 216
Varianten gibt es insgesam
Wenn alles getan ist, fallt der Cyborg in
die Szenen hinein — und rasend schnell
wird man bése enttauscht. Was sich so toll

e

povicis s

Fir

N

@  SehendieDinge sclec, vrsclimme
ens noch. Ihr miifit Euch zusommenreifien
erkéimpfen, sonst entkommt lhr dem

anlieB, artet in einen stumpfen
Priigelclone von Streets of Rage aus -
nur, daB es weniger Bewegungen,
Grafiken und Spielablauf gibt!
Stinklangweilig wird das Ganze vor
allem durch die unglaubliche Ahnlichkeit
der Robo-Kohorten, gegen die Ihr Euch
durchsetzen miBt. Ein Metallffeini gle-
icht dem anderen und lohnt kaum die
ersatzteile, die er nach seinem Tod fur

& - - = -
1l B 81, WNe
TRy L O |
s £ i L :
i 1esil =i m H
1t AEiEmi oW
s a=iilimiiigsi i 0 4 5.
SLREiiE i o\ 11
LN MAWAmmAuvavmmm e M_n.m..
oo o oronson o s (PROTIP e G
mengestellt habt, braucht Ihr die Extras ey die Abflu-

nicht einmal!

Normalerweise erhoht ein Duellmodus
den SpaB eines Prugelspiels um das
zehnfache. Hier kénnt Ihr aber auch nur
zusehen, wie es Eure Freunde erwischt
— ein 6des und zweifelhaftes Vergniigen

Schade, daB der Spielablauf so
begrenzt ist, denn die Programmierer
hatten offenbar viel Gelegenheit, an den
Grafiken © zu feilen. So schéne
Landschaften und tolle Animationen —
und dann an so ein mittelmaBiges Spiel
verschwendet! Die Musik bemiht sich
tapfer, fir Stimmung zu sorgen, doch
wie wir wissen, gentgt Mihe allein nicht
Der stumpfe, stampfende Rocksound
Uberdréhnt die mickrigen Soundeffekte
und geht nur noch auf die Nerven.

Cyborg Justice ist eine Weitere
Variante des alten Prigelthemas, aber
nichts geht doch Uber eine gepflegte
Runde Streets of Rage...

Fwl  Blscher, sonst
, werdet Ihr fir
10 Sekunden
gelahmt und
seid vollig
. wehrlos!




Bereitet “ m’Ea‘A
Explosion vor! C Bringen DRIVE
wir jede Meng far Eure N
Sega-Konsolen. Wir machen uns
iiber Chuck Rock Va :%%s Pond ghuck Rock...... .. .............. 46
1 o 0 g . uper Fantasy Zone............. 46
auf dem Mega Dive her; fiirBesitzer 0 iaqy_...._..... 46
eines Master Systenshaben wir uns  £c. The Dolphin.............64
Lord of the Sword nd Double World Of lilusion................... 47
Dragon vorgenomnen. g ucky Dime Caper ................ 47
Nur Segapro bringt Ewch jeden - K&
Monat diese Art der \% VAN Y

“Spielberichterstatting"! Zu Beginn
findet ihr auf dex nichsten beiden
Seiten dieTips, die lhr eingesendet
habt - und venn lhr genau hinseht,
werdet Ihr eitdecken, wie Ihr
Software fiir Eler Sega - System 1y
%ewinneq Komt. Genug geredet...

('

MASTER.
Y

Transbot.................
R-Type......... "
Masters Of Darkness



JIRGTIPS

P ER
E = Exira (Punkte)

nergie

10,000 Punkte-Bonus

S = Stein
GS = GrofBler Stein
X = Sauvier, die Chuck helfen
(wipp - kroko, Trampolin - sauvier)
A = Aufzug
U = Unbesiegbarer Gegner

Bleibt auf dem untersten Boden
(nicht auf die Plattformen hiipfen!)
und gent nach links bis zum ende
des Bildschirmrands.

Rumdrehen und Tim néher —
Kommen lassen. Dann einfach
Schulingen und das war's!
voricht:" steigt ihr auf die obersle
plattform, werdet ihr aufglefressen,
auf mittleren gilots Tims Fouste zu
spuren...

Endgegner LEVEL 5

Sonstige Tigs

Das 8. und lefzte Kartenteil findet
man im Schlo, wenn man in den
dritten Stock geht. Sich dort vor eine
Uhr stellen und mit der Leiter hin-
aufklettern. Alex Kidd verstellt dann
die Uhrzeit und schon habt Ihr das
letzte Kartenteil. Verlassen kann
Alex Kidd das Schloss im 6. Stock
auf der linken Briicke mit einem
Flugdrachen.

ALEX KIDD Il

In die Stadt, in die Alex Kidd kommt,
nachdem er durch den Wald
gelaufen ist, braucht er nichts
einzukaufen. Besser ist, wenn er
zum ersten Torwachter geht und ihn
anspricht. Der 1aBt Alex Kidd dann
durch, aber nur zu jeder vollen
Stunde. Danach muB der mutige
Held nochmals durch einen Wald, in
dem es nur so von Ninjas wimmelt.
Danach ist das Spiel beendet.
Passwort: JdnYsLmKQY1054.

R-TYPE

Bei diesem Spiel gibt es einen
geheimen Level. In der Mitte des
vierten Levels tauchen am oberen
Rand zwei Séaulen auf. Man muB
nun mit dem R-9 zwischen den bei-
den Saulen fliegen. Jetzt heiBt es

abwarten, bis ein rotes Alien rechts
vom Raumschiff schwebt. Nun
steuert man das Raumschiff mit
dem Heck gegen die linke Séule - in
genau demselben Augenblick muB
allerdings auch das Alien das
Raumschiff gegen die Saule driick-

en.

TRANSBOT

Kurz nach Einschalten der Konsole
Knopf 2 von Joypad 1 gedriickt hal-
ten. Nun werden Extras aktiviert.
Punkt 1: zehn Leben/Punkt 2:
Extrawaffen fir immer/

Punkt 3: kein Energieverlust/
Punkt 4: Verlangsamt die Rotation
der Waffenwahl.

Tips zu Alex Kidd Ill, R-Type und
Transbot vom Double Trouble
Fan-Club, Berlin
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IUSION

2-Spieler-Modus

Level 1
Kampft Euch bis zu den Wippen
durch. Katapultiert Euch gegenseitig
hoch und holt den anderen mit Hilfe
von Button A hoch. Kampft Euch
weiter nach rechts durch. In der Mine
sollte Mickey stets vorne gehen, weil
er Donald durch die engen Génge
ziehen kann. Auf dem Wagen muiBt
Ihr abwechseind nach unten drick-
en, damit lhr beschleunigt. Im
Spinnenabschnitt miBt Ihr auf-
passen, denn die Netze sind nicht
sehr stabil, also nicht lange auf
einem Netz stehenbleiben.

Der Level-Wachter ist einfach zu
besiegen. Wartet einfach drauf, bis
er ‘runterkommt und bekampft ihn.

Level 2:

Auf dem Teppich ist es sehr
geféhrlich, denn lhr kénnt keine
Feinde besiegen. Also miBt Ihr
ihnen  ausweichen, auch den
Wirbeln. Im néchsten Level-Abschnitt
miBt |hr wieder aufpassen, denn
einige Wolken I6sen sich auf. Wenn
Ihr es geschafft habt, wartet der
néchste Abschnitt auf Euch. Dieser
ist voller Feinde. Bei den
Endgegnern sollte sich jeder auf eine
Seite stellen; wartet, bis sie sich in
Steine verwandeln und besiegt sie.

Level 3:

Schwimmt nach rechts, bis Ihr zu
den Blasen kommt. Wartet, bis die
Muschel kommt und die Blasen
auffriBt. Nun kénnt Ihr vorbei. nach
den zweiten Blasen rechts weiter
und dann nach unten. lhr gelangt
zum Levelausgang, kampft Euch bis
zum Wagen durch. Benutzt ihn. Am
Ende des Levels setzt Euch die
Decke unter Druck. Rennt um Euer
Leben mit Button A. Im néachsten
Abschnitt sind Risse im Boden, wenn
Ihr driiber lauft. Der Ausgang zum
Endgegner befindet sich ganz rechts
unten. Der Endgegner a8t lange auf
sich warten und wenn er springt oder
Uber den Boden schwimmt, maBt hr
ihn bekampfen.

Level 4:
Seid vorsichtig bei den Geschenken!
Geht am besten den oberen Weg.
LaBt Euch am Ende des
StBigkeitenlevel durch den Gelee
fallen und Ihr erreicht den
Endgegner.

Die Hexe ist leicht zu besiegen:
Springt einfach hoch und werft das
Zaubertuch.

JULI 1993 SegaPre

Level 5:

Kémpft Euch bis zu den Wiirfeln
durch. Springt auf den letzten Wiirfel,
um in den Bonus-Level zu gelangen.
Dann springt auf alle roten Wiirfel,
damit  sich die Tar zum
Fragezeichenraum 6ffnet, probiert
alle Turen aus, indem Ihr beide gle-
ichzeitig vor einer Tir steht und
beide nach oben driickt. Wenn Ihr im
Schloss seid, ist es fast geschafft.
Kampft Euch nach rechts und bis zu
den Vorhangen durch. (Vorsicht: die
Hexe mach Lécher in den Boden).
Springt auf den Schalter, damit die
Vorhénge beleuchtet werden. Kampft
Euch jetzt weiter durch den Level, bis
Ihr zu Kater Karlo kommt.

Bei Kater Karlo teilt Ihr Euch die
Arbeit am besten auf. Einer geht auf
die hochsten Blocke und schleudert
ihm die Zauberenergie ins Gesicht
bis er kaputt ist. Der andere kiimmert
sich um die Geister.

N. Affringhaus, Neuenrade

DOYALD DUCK
THE

Runde 1:

Beim Endgegner (Bar) muB man
sich nur in die Mitte des Bildes
begeben und mit dem Hammer
ununterbrochen zuschlagen.

Runde 2:

In dieser Runde fiihren Abstiirze zu
Unterwasserhohlen, die man leicht
durchschwimmen kann. Der
Endgegner (Lowe) ist wie folgt zu
besiegen: Man stellt sich links ins
Bild und wartet bis der Léwe auf
einen zukommt. Kurz bevor er einen
trifft, springt man in die Luft und
schon hat man einen Treffer
gelandet.

Runde 3:
In dieser Runde kann man sehr ein-
fach seine Leben aufbessern. Am
Anfang der

B- Runde springen aus einem
gelben Kasten Figuren. Man muB3
sich nur unter den Kasten stellen
und nacheinander die Figuren zer-
storen. Jede Figur hinterlaBt ein

Symbol, meist sind es Extra-Leben.
Diesen Trick wendet man so lange
an, bis man seine drei Leben
aufgebessert hat. Ein Stiick weiter
ist noch so ein Kasten. Der
Endgegner muB mit vier Treffern auf
die Statue auBer Gefecht gesetzt
werden.

Runde 4:

In der D-Runde solite man die
Treppe hinaufgehen, um das 1UP
(Extraspieler) zu bekommen.

Beim Endgegner (Vogel 1.) muB
man zuerst links warten, bis der
Vogel auf einen herunterstét und
kurz bevor er einen trifft, mit dem
Hammer zuschlagen. Das Ganze
muB dann auf der gegeniiberliegen-
den Seite wiederholt werden, insge-
samt 4mal.

Runde 5:

Beim Endgegner (Vogel 2.) braucht
man nur auf die Schlange zu sprin-
gen. Nun ist man in der selben
Hoéhe wie der Vogel und kann ihn
leicht treffen. Diesen Vorgang
wiederholt man so oft, bis der Vogel
abstrtzt.

Runde 6:

Im A-Teil nur springen, wenn der
Wind von links kommt. Den
Endgegner (Vogel 3.) schlagt man
am leichtesten, wenn er einen
Eisblock beschieBen will. Die
Eisblocke am besten immer gleich
zerstoren.

Runde 7:
Von den hervorgehenden
Plattformen immer so bald wie

moglich  abspringen.  Aufgepasst:
Die Bilder von Gundel fallen ‘runter
und die Kerzen in den verschiede-
nen Réumen tropfen. Ein
Wachstropfen ist tédlich!

Gundel ist nur durch gezielte
Schlage auf ihre Glaskugel zu
erledigen. Achtung: Von den Seiten
kommen Blitze und von oben
Kugeln, denen man durch Hin- und
Herlaufen ausweichen kann.

Von Marc Ross, Bischofsgriin

Der Gewinner des Tips des
Monats gewinnt ein Modul
seiner Wahl!

Schreibt an: SegaPro
Lesertips, Postfach 101 905,
W-4630 Bochum 1.

HolbeinstraBe 2-4
2350 Neuminster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312

SEGA MEGA DRIVE

HARDWARE deutsch

Grundgerat MD (16 Bitl DM 199,00
ohne Spiel Inkl. | Conirol Pad
Grundgerat MD (16 Bit] inkl DM 269,00
2 Control Pads + Sonic
Magnum Set DM 360,00
SOFTWARE deutsch
Anather World dt oM 112,00
Cool Spot dt oM 112,00
Double Clutch dt oM 112,00
Mc Donald's Global Gladiators df. DM 112,00
Turfles dt oM 112,00
X - Men dt om 91,00
ZUBEHOR deutsch
Action Replay M 149,00
Mega Fire Control Pad DM 46,00
SEGA MASTER S' M Il |
HARDWARE deutsch
Grundgerat MS (8 BIi] ink| DM 140,00
1 Controf Pad + Alex Kidd |
Grundgerat MS Il Plus X ink| DM 190,00
Alex Kidd | + Sonic the Hegdehog
+1Tennisspiel + 2 Conirol Pads
SOFTWARE deutsch
G.P. Rider dt oM 81,00
Mc Donald’s Global Gladiators di. DM 81,00
Rainbow Island d oM 81,00
Streets Of Rage di oM 91,00
Tecmo World Cup Soccer df oM 81,00
Wonderboy in Monsterworld dt. DM 81,00
ZUBEHOR deutsch
Control Pad DM 19,00
infrared Joypad DM 73.00

SEGA GAME GEAR

HARDWARE deutsch
Grundgerdt GG Plus Inkl OM 290,00
Netztell + Sonic the Hedgehog
Grundgerat GG 4 Fun DM 240,00
inkl- 4 Spiele
'SOFTWARE deutsch
Double Dragon Xira di oM 81,00

Mc Donalds Global Gladiators di. DM 81,00
Mickey Mouse - Land Of Illusion dt. DM 81,00

Super Space Invaders df oM 71,00
Tales Spin dt oM 81,00
Tom & Jerry dt oM 71,00
ZUBEHOR deutsch

Battery Pack DM 82,00
Wide Gear DM 36,00
TV-Tuner oM 189,00

IHRE VORTEILE
PRESSE

— Alles deutsche Versionen

10 =

183

— 1Jahr Garantie auf Hard- + Software
— Lieferung auf Rechnung

— Keine Nachnahmegebohr

Versandkosten pro Zusendung DM 6,95

— Vorbestellungen for Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert

~ Weitere Spiele und Zubehdr entnehmen
Sie bitte unserer Gesamfpreisliste, die
Sie gegen DM 1,- Rockporto anfordern

~ Sammelbesteller sparen Versandkosienantelle
und helfen durch geringeren Anfal von Verpack-
ungsmaleriol, die Umwell zu schonen

~  Preisanderungen, Drucklehler und Irrtomer vorbehalfen







MIT TOLLEM T-SHIRT-ANGEBOT!

Abonniere jetzt und

bezahle nur DM 5,85 pro

Heft anstatt DM 6,50!
UND

Du bekommst ein
SegaPro-T-Shirt —
umsonst!

® SegaPro ist 100% farbig - eine der
buntesten Zeitschriften des Universums

@ Es ist total actiongeladen - bei SegaPro
ist richtig was los

® SegaPro informiert zuverldssig iiber alle
Spiele firr die Sega-Konsolen sowie
Hardware und bringt News aus
Deutschland, den USA, Japan und
GroBbritannien. Wenn's in SegaPro nicht
steht, passiert's nicht!

@ ProTips sind Anleitungen zu den
beliebtesten Spielen — und was fiir welche!
Echte Screenshots, um Dir Schritt fir Schritt
zu helfen. Damit macht Dein Spiel erst
richtig Spaf!

SEGAPRO ABONNEMENT-FORMULAR

Ich halt's nicht mehr ohne mein Segapro T-Shirt aus — Ich méchte
Segapro ab sofort zum Jahrespreis von

DM 70,20 (Deutschland)
/DM 99,20 (Europa)
DM 128,20 (Rest der Welt)

flr 12 Ausgaben abonnieren.

Gewdlinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
Durch Bankeinzug

= L o —

Geldinstitut ..........cocoevevvviriierennns
Konto-Nr. .

Per Scheck (muB dem Koupon beiliegen)
(Auszustellen an: SegaPro)
Unterschrift ei des Vertreters)
DAt —e—oly, . A T .

Bitte schicken Sie mir SegaPro an folgende Anschrift (Dies ist
meine aktuelle Adresse, Anderungen teile ich umgehend mit):

VORNAME / NAME
STRASSE / HAUSNUMMER
PLZ /ORT

Datum ..........

Widerrufsrecht: Ich weiB, daB ich diese Vereinbarung innerhalb von
10 Tagen beim Verlag schriftlich widerrufen kann. Zur Wahrung der
Frist genligt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich
bestéatige dies durch meine zweite Unterschrift:

Datum .....

Und jetzt? Schicke diesen Coupon an folgende Anschrift und freue
Dich auf SegaPro:

SegaPro Abo-Service
Paragon Publishing Ltd
Postfach 101905

4630 Bochum 1




Wieder einmal hat Disney es geschafft:
Auch in seinem zweiten Spiel auf dem
Master System macht Mickey eine fan-
tastische Figur. Das Jump-'n’-Run ist so
gelungen und komplex, daB wir Euch
unsere in langen Sitzungen erspielten Tips
Hier erfahrt Ihr

Endmonster,
Extraleben

nicht vorenthalten wollen.

die Schwachstellen der
Lagerstatten  von
Fundorte der Zauberbohnen!
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o

]
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WALD

Ein guter Einfihrungslevel, in dem
aber einige Gefahren lauern. Uberall
treiben sich Schlangen und Spinnen
herum, die sehr schnell auftauchen.
Ihr kénnt sie mit einem Steinwurf
oder Poschlenzer erledigen

Es gibt viele Schatzkisten.
Meistens liegen darin Gold- oder
Kuchenstiicke. Ein Stiick Kuchen gibt
Euch ein Sternchen voll Energie
zurick; das Gold erhdht Euer
Punktekonto. Die M-Topfe kénnt Ihr
als Waffe oder als Treppenstufe
gebrauchen. Gegen levelende kommt
Ihr zur Schlange. Hebt den Apfel auf
und werft in ihr ins Maul. Jetzt konnt
Ihr flugs tber die Schlangenbriicke
laufen. Sammelt den Schliissel ein
und laBt Euch durch die auf-
tauchende Tur hinein

SEE

Benutzt so oft die méglich die ver-
steckten Luftkammern, damit Ihr
nicht ertrinkt. Wenn nur noch ein,
zwei Striche Luft auf dem Anzeiger
sind, solltet lhr in eine lufthaltige
Hohle schwimmen. Wenn Ihr den
Schwimmknopf loslaBt, konnt Ihr jetzt
den Luftpegel auffiillen.

In den ersten Abschnitten miBt Ihr
den Stachelfischen ausweichen und
versuchen, die Bodenstacheln nicht

und

in Schlissel bedeutet immes, daf das
Levelende noh ist. In diesem Fall mif Ihr
den Fisch erledigen und nach oben

Klein und iediich, die Spinne? Nicht
doch. Greif lieber den Topf und macht
Euch schnell davon!

zu berihren. Nutzt den sich &ndern-
den Wasserstand, um in Sicherheit
zu schwimmen oder Uber Feinde zu

springen.

Rempelt die Blocke am rechten
Seeufer an, damit Ihr ein Stockwerk
tiefer fallen konnt. Wegen der starken
Strémung konnt Ihr den Level nicht in
einem Rutsch durchqueren.
Schwimmt in der mittleren Hohle
nach oben und wartet, bis die
Strémung vorbei ist. Dadurch holt Ihr

3
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Wenn |hr warfet, bis das Wasser seinen héchsten Stand errreicht hat, kénnt thr mishelos iber die

e

A
>

Stacheln hinwegepringen. Unfer der Licke kinnen sich Exiros oder Basewichte befinden... Ein weiter
Sprung 2ur rechien Zit hilft Euch ber dos Stachelter hinweg

auch Luft. Schwimmt dann ganz
nach rechts und durch die Tir am
Ende.

Schwimmt hoch und nutzt das
ansteigende Wasser, um Stacheln
und Feinden auszuweichen. Ganz
rechts ist anscheinend eine
Sackgasse. Lauft nach links und
springt in das Wasserloch. Weicht
dem Monster aus und nehmt einen
Block mit. SchmeiBt denm Block auf
das Monster, und der Schiiissel zum
Ausgang erscheint. Die Tir ist jetzt
am Ufer sichtbar.

BLACKSMITHS
SCHLOB

In diesem Feuerlevel miBt Ihr Euch
schnell entscheiden und bewegen.
Die Flammen sehen zwar harmlos
aus, verfolgen Euch aber, sobald Ihr
sie gestort habt. Springt Uber das
Feuer, raumt Blocke aus dem Weg
und lauft um Euer Leben. In dem
flachen Wassserloch liegen einige
Etxras in Schatzkisten.

Hupft auf Sprungfedern oder von
Blocken aus nach oben. Wenn lhr

;ll W & o e i e P e Gbe RanRls Rer el Farais ReRaiE W

3~ Bleibt cool, dann erreicht lhr das sichere Ende dieses Abschis. Dort waret der Drachen, aber vorher
\ TR versuchen noch jede Menge Keinerer Monsie hr Gidck on Euren Woden. Sammelt e Extros aus

den Truhen und stimmt die Spriinge gut

ab.
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OBERMOTZE

Hier sind die drei Endgegner, denen Ihr in den ersten acht Levels begegnet.
*

Den Drachen (nicht mit Elliott, dem
Schmunzelmonster, zu verwechseln!)
findet Ihr am Ende von Blacksmiths
SchioB. Tidtet ihn, indem Ihr die
herumliegenden Bliicke aufhebt und
ihm an den Kopf werft. Nach drei
Treffern ist das rote Untier besiegt.
PaBt aber auf seine Feuerhille auf,

die im Raum umherspringen und Eure Energie anzapfen.

Greift die herumspringenden Karten
dreimal mit gezieltem Poschienker an
- aber nicht, wenn sie gerade von
einer Seite des Screens zur anderen
fliegen. Beriihrt Ihr sie wéhrend des
Seitenflugs, verliert Ihr nur Energie
und kinnt sie nicht verletzen.

Vermeidet jede Felsberiihrung. Trifft der Fels auf eine Wand, fallt ein Block

herunter. Springt auf ihn, damit er sich
nicht bewegen kann. Hebt den Block
hoch und werft ihn dem Felsen ins
unverschdmte Grinsen. Nach drei
Treffern ist dem Felsen nicht mehr
zum Lachen - und Ihr bekommt das
Seil zur Belohnung..

zur zweiten Kammer kommt, findet
lhr ganz rechts einen Stern. dann
kommt Ihr in eine Kammer, die ihr mit
mehreren  Spriingen  liberqueren
miBt. Die erste Plattiorm bewegt
sich nur hoch und runter, aber die
zweite fallt nach unten. Wartet, bis
sie wieder auftaucht und springt
dann riber.

Jetzt seid Ihr im letzten Teil des
Schlosses und seid fast fir den
Waéchter bereit. Totet den Feind mit
dem Block, springt auf die Plattform
und dber die anderen Monster hin-
weg bis zum Ende. Hinter der Holztiir
lauert der Endgegner des Levels, ein
Drache.

Rote Sterne erhahen Eure Herz-Tragkroft,
Nieder mit der Energiekrise!

Mit den Blécken kénnt Ihr zwor kein Fever
[8schen, aber dank der Leiter entkommt
ihr dem sicheren Tod.

JULI 1993 Sega
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UBERFLUTETER
SEE

Wieder einmal treibt es Euch zum
Seengebiet, aber jetzt ist es
uberflutet und ziemlich geféhrlich.
Auch jetzt maBt Ihr auf Euren
Luftpegel achten. Fllt ihn in der
mitleren Hohle auf und sucht ganz
rechts oben nach dem Stern-Extra

Sammelt immer die versteckten
Extras aus den Schatzkisten ein.
Weicht den Monstern aus und verlaBt
den Abschnitt durch die Tur am
linken Seeufer.

Den Ausgong o dem iberfluteten See
findet Ihr leicht. Ein méchtiger
Schrumpfronk wartet auf Euch!

WINZIGE HOHLE

Mickey kann sich jetzt nach Belieben
vergroBern oder schrumpfen.
Dadurch kann er in den nierigen
Hohlen  frei  herumlaufen Im
Hintergrund liegt ein getrennter Weg,
auf dem Ihr den Ausgang erreicht.
Haltet Euch nach rechts oben, bis Ihr

Der arme Mickey hat einen Schluck zuviel
des Schrumpfiranks intus. Hitet Euch vor
den Monsfern.

an eine Sackgasse kommt. Erledigt
die Monster und sammelt die Extras
wie dblich. Drickt das Joypad nach
oben. Mickey fallt dann runter, aber in
einen anderen Gang. Nach links geht
es zum Ende des kurzen, einfachen
Levels.

BLUMENWIESE

Auch die Wiese ist klein. Springt auf
den Blitenblattern von einer Blume
zur anderen und meidet die stacheli-
gen Biische am Boden. Schwebende
Blatter und Lowenzahnbliten helfen
Euch, Liicken zu tberqueren. Lauft
ganz nach rechts und offnet die letzte
Blume, indem |hr einen Block gegen
sie werft. Mit dem Schiissel offnet Ihr
die Tur zum néchsten Level.

Schwebt auf einer Rosenblite iber d
Fliegenfallen hinweg. Ein folscher Sehin
und hr werdet zum Anfang zurick-
geschleudert!

SPIELZEUGW-
ERKSTATT

Aus dem ersten Abschnitt kommt Ihr,
wenn der M-Block auf dem Schalter
liegt, der die Tur offenhalt. Meidet
oder erlegt die Monster auf dem Weg
nach unten. Die Wasserpistolen kon-
nen als Stufen benutzt werden.
Hinter dem Ausgang ist nichts
auBerderben Kniffen, wenn Ihr den
Boxhandschuhen begegnet.

Geht weiter zum Ende des
Abschnitts und durch die halb
versteckte TUr.

Der néchste Teil des Levels beste-
ht aus einer Riesenklaviatur. Ihr miBt
tber die Tasten gelangen und dabei
den Monstern ausweichen oder ihr
Killerdasein beenden. Vorsicht vor
den Noten: Werden sie getroffen,
spalten sie sich in zwei Noten!

Wenn lhr den letzten Abschnitt

*
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Faf3
Ihr kannt Fasser nach Gegnern
werfen oder sie als Stufen zv
haheren Plattformen benutzen.
Werft ein Faf einfach an seine
Bestimmungsstelle und steigt
darauf. in

Gefliugeltes
Fals

Wenn |hr Euch an einem
gefligelten  FaB  festhaltet,
kannt Ihr fir kurze Zeit fliegen.

Sprungfeder
Hiipft darauf, um héher gele-
gene  Plafiformen  und
Vorspriinge zu erreichen.

Schliissel
Sind nur nitzlich, um Tiiren zu
iffnen.

betretet, erscheint der Schitissel zum
Ausgang. Benutzt den Schitissel erst,
um zur hoheren Plattformen zu kom-
men, indem Ihr ihn gegen die Wand
lehnt. Tretet dann auf den Knopf, um
den Greifer zu bedienen. Hebt damit
den Schlussel hoch und laBt ihn auf
Eure Platfform fallen. Nehmt den
Schitssel und lauft zur Tur. Sie offnet
sich von selbst und laBt Euch zum
Wachter dieses Levels vor — einem
Satz Spielkarten.

PALASTRUINEN

In den Ruinen miBt Ihr das Seil find-
en. Ohne es kénnt Ihr den Level mit
der Steilkiiste nicht betreten. Das Seil
gibt's aber erst, nachdem Ihr den
harten Endgegner hier besiegt habt.

Springt Uber die mit Stacheln verse-
henen Locher und meidet oder
erledigt die Monster. Wenn ihr mit
einem Poangriff auf die springenden
Blocke hiipft, explodieren sie und
schaffen Liicken, durch die Ihr
schlipfen konnt. Klettert die Stufen
hoch und weicht den Blasen des
Drachen aus.

LaBt die Blocke oben explodieren
und springt durch die Llcke. Lauft
weiter nach links und nehmt den M-
Topf mit. Schieppt ihn die Plattformen

Baumstamm
Auf einem Stamm  konnt thr
sicher durchs Wasser gleifen.
Stevert dabei mit dem Joypad.

Blocke und
Felsen

Liegen Gberall herum. Sind her-
vorragende Monsterkiler und
Tritisteine.

mpe

Eine geniale Erfindung, die Euch
dunklen  Hahlen
leuchtet. Lampen kénnen auch
als GeschoB oder Tritsteine
miBbraucht werden

Uhr

Wenn |hr eine Uhr oufhebt,
friert jede Bewegung um Euch

heim-

(4

Enemies

Manche Gegner frieren nach
dem ersten Treffer ein. Ihr
konnt sie dann aufheben und
wegwerfen.  Die  meisten
Monster lossen sich  durch
Poschwung oder Bewerfen aus
dem Weg schaffen. Einige hal-
ten aber mehr als einen Treffer
aus.

hoch. Wenn Ihr zu den Stufen
kommt, werft den Topf hinauf. Dann
laBt Ihr den Topf fallen und benutzt
ihn, um auf die oberste Plattform zu
kommen. Dort miBt Ihr nach rechts
laufen.

Geht durch die TUr und in den let-
zten Levelabschnitt. |hr miBt beim
Fallen durch die Géange den
Stacheln ausweichen und Blocke
aus dem Weg werfen! Bleibt der
Weg versperrt, holen die Stacheln
Euch ein und sorgen fiir schlimmen
Enrgieverlust. Sammelt unterwegs
alle Extras ein. Am Ende des
Ganges wartet der Riesenfels. Habt
Ihr ihn erledigt, bekommt lhr das
Seil. Damit konnt Ihr in den
Steilkiistenlevel klettern!

*

Kurbiskspfe ols Kamikazefleger machen
den Aufentholt recht ungemilch. Nichts
wie weg hier!

Freut Euch auf den Sega-Pro-
Sommer: In sten
Ausgabe e Tet-
zten Le =

/

o



Mega Drive Sonic Set
Mega Dnve ohne Spiel

MEGA DRIVE

Shinobi 3.....
Jungle Strike.
Shining Force ..
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Banletoads
Elemental M :
Summer Challenge
Flashback ..

Another Wor

Fatal Fury 12 MBit1
PGA Tour Golf 2 ...
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a.A.

Turtles..

Tiny Tool

Rolo To Thy

World of lllusion ..
Streets of Rage 2
Wonderboy

¢ 3%

Sunset Riders 9,

World Class Leaderboard.109,-

Sonic 2..
Cool Sp
Ecco the Dolphin
Humans
Hardball

Thunderforce 4
NHLPA Hockey

onadle 11

MASTER SYSTEM
Terminator 2 -

Mickey Mouse 2...
Global Gladiators..
Phantasy Star...

GAME GEAR

Battletoads..

WWF Wrestlemania S.C.
R C Grand Prix %
Mickey Mouse 2
Dracula........

Night Trap
Cobra Col
Batman Returns

‘l
schau

Im néachsten Segapro bringen wir Reviews zu folgenden Spielen:
Andre Agassi Tennis, Ball Jacks, Bulls vs. Blazers, Two Tribes:
Populous I, Tecmo World Cup, MiG-29, Master of Darkness,
Tom & Jerry, Captain Planet, Hit the Ice, Pro Striker,

Super Man, Willy Beamish u. a.

AuBerdem: Bebilderte L6sungen zu Flashback und Batman
Returns und vieles mehr.

Ausgabe 10 erscheint am 23. Juli.




4 DOPPELROLLE

Driickt den Springknopf noch einmal, wahrend Ihr
Euch in der Luft dreht. Dann rollt Ihr weiter und
kommt viel héher als beim einfachen Uberschiag.
In Kombination mit dem Wirbelangriff seid Ihr
todlich!

¢ Triinke

Sammelt beim Betreten eines neuen Levels o
alle Zaubertranke und begeht dann Harakiri, -
bevor Ihr den Level abschlieBt. Geht wieder in

den Level und sammelt die Tranke. Auf die Art und
Weise kénnt Ihr kurz vor einem besonders fiesen
Monster oder |
tanken. Vorsicht: “Clear Air” funktioniert nur
einmal. 4

¢ Endgegner

Wenn lhr gegen ein

und die Uhr kdmpft, solltet Ihr den “Doorway”-
Zauber Ihr den

Kampf und kénnt ihn gestérkt und mit mehr Zeit
wieder aufnehmen. Ist aber nur ein letzter
Rettungsanker!

¢ Level ébersringen

‘Wahit den Ubungsmodus und startet das Spiel.
Stellt Chakan auf die kleine Plattform rechts
uber dem Luftportal. Driickt auf Start, wahit den
“Passage”-zauber und benutzt ihn. Jetzt habt Ihr
die ersten 12 Level {ibersprungen und besitzt
alle Waffen. Das
Ende von /
Chakans Tortur
wird zum |
Kinderspiel!

Einmal ein Chea, immer ein Cheat! Ein superhilfre-
2 icher Trick erlaubt Euch sireBireien Zugang 2u den
o spiteren Levels.

i
/“ ~ Chakan: The Forever Man ist ein hammer-
hartes Action-Hiipfspiel, an dem so manch- 3
‘m?*m er Joystickakrobat verzweifelt ist. Aber wer N &
g wird denn das Modul gleich in die Ecke N = G x

pfeffern?! Dank der Tips unserer Pros wird A 5 .

das Spiel viel einfacher... SchlieBlich wollen wir doch nicht, { "" /' y

daB Chakan seine Seele verliert... \ ¢ —
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L e e B B
Hinter dem Erdporal iegtdas feindlichste &
¥ aller Gebiete. hier kommt nicht lebend
‘rous, oufer, wenn lhr die Spielregeln
pereki befolgt Eredigt die Monster,

» Konzenriert Euch darauf, die Luftangriffe obzuwehren
o Oder sind nicht alle Flugfiere ouf Euren Tod aus?

7% 1o

JULl 1993 SegaPro



TERRESTRIAL PLANES

® 1. WASSERSTUFE
Springt von Pfeiler zu Pfeiler oder

unter .
und sicherer geht es aber (ber die
Pfeiler, und man findet mehr Trénke.
wenn lhr nach rechts springt, findet
Ihr einen Wassertrank. Ein Stiick
weiter, auf einem kurzen Pfeiler, liegt
noch einer. Geht nach rechts, bis Ihr
zu einem sehr hohen Pfeiler kommt.
Springt und rolit, um nach oben zu
gelangen. Auf der Plattform links von
Euch liegt ein Erdzaubertrank. Lauft
nach rechts und erledigt den griinen
Fischer mit zwei Schiagen. Geht
nach rechts weiter.

Macht Euch unsichtbar und stelit
Euch neben die Tentakelkreatur.
Fuhrt Euer Schwert nach unten, um
sie zu zerstren. Wenn Ihr nach
rechts lauft, verschwindet die
Barriere mit den Schiangenképfen im
Boden. Jetzt kénnt Ihr den
Enterhaken nehmen.

® 1. FEUERSTUFE

Totet die Geister mit zwei Schiagen,
geht nach rechts und springt auf die
néchste Plattform rechts. LaBt Euch
von der Sackgasse nicht tauschen,
sondern driickt das Joypad runter
und dann den Sprungknopf. So
springt Ihr zwei Plattformen tiefer.
Wartet einen Moment auf der zweit-
en Plattform, bis ein beweglicher
Vorsprung erscheint. Springt auf,
bevor er nach oben segelt.

Geht oben nach links und laBt
Euch fallen. Geht nach links weiter,
springt auf eine der Plattformen {ber
Euch und lauft nach rechts. rechts
Uber Euch ist ein gebiet, das lhr
untersuchen solitet. Springt nach
oben und wandert zur linken oberen

56

Ecke des Bildes weiter.

Erledigt den Geist und geht so weit
nach links wie maglich. Dabei springt
Ihr in ein weiteres Gebiet. Lauft nach
rechts und laBt Euch in den Gang mit
der beweglichen Plattform fallen.
Lauft unten nach rechts und springt
auf eine weitere Lift-Plattform, die
Euch nach oben fahrt. Springt ab und
lauft nach rechts. Eine Lift-Plattform
bringt Euch hoch. Springt in den let-
zten Gang ab. Dort liegt die Sense.

® 1. LUFTSTUFE

Springt auf eine Plattform rechts von
Euch, dann eine hoch und nach links.
Springt auf die nachsthdhere
Plattform, dann noch einmal hoch
und nach rechts. Noch einmal geht
es hoch und nach rechts. Setzt das
Feuerschwert ein, um mit ein paar
Hieben das Monster mit dem

kommt Ihr an eine andere goldene
Plattform, von der Ihr mit dem
Enterhaken weitersausen konnt.

i Euch prung
und haltet Euch rechts. Mit Schwung
geht es Gber die zwei goldenen plat-
tormen, dann springt Ihr auf den
Vorsprung dariiber. Lauft nach links,
am schédelverseuchten Gebiet vor-
bei, und schwingt Euch auf die gold-
ene Plattform ganz links, um ins
Gebiet dariiber zu gelangen. haltet
Euch dann rechts, durch ein weiteres
Schadelgebiet, und nehmt den “Clear
Air-Zauber mit.

Schwingt und springt zu einem
neuen Abschnitt hoch, indem Ihr die
goldene  Plattform  bentutz  udn
wiederholt das Ganze, um an die
nachste goldene Plattform zu kom-
men. Lauft nach links an den
Schadeln vorbei und benutzt die drei

2u Zur
Belohnung gibt es zwei “Clear Air'-
Zauber.

Stellit Euch auf die Spitze der hoch-
sten Ziegelplattform und springt auf
die Plattform tber Euch und nach
rechts. Springt auf die Plattform finks
oben und holt den “Clear Air’- und
den “Green Earth™-Zauber ab. Hupft
auf die Plattform links von Euch und
erledigt das lila Monster mit dem
E Springt i
nach rechts und nehmt zwei “Clear
Air'-Zauber mit. Lauft nach rechts zur
Wand mit dem orangenen Tor. jetzt
konnt thr den Vorschlaghammer mit-
nehmen.

® 1. ERDSTUFE

LaBt Euch rechts von der Plattform
fallen. Unten gibt es einen blauen
zauber, danach geht Ihr nach links
und hoch bis zur Plattform. Dort laBt
Ihr Euch nach finks fallen. Geht unten
an den Spinnen vorbei und bis zum
Ende durch, wo Ihr nach rechts oben
muBt.

Schwingt Euch mit  dem
Enterhaken vom Loch in der Wand,
wo die Spinnen herausfallen. Macht
Euch weiter nach links und vernichtet

die Spinnen. LaBt Euch vom
Vorsprung fallen und lauft nach
rechts, aber dberspringt das

Spinnenmonster. Geht weiter nach
rechts und sammelt die Streitaxt ein.
Greift das Spinnenmonster nicht an!

® 2. WASSERSTUFE

Geht nach rechts und springt auf den
Pfeiler neben den Schédeln. Meidet
die Schadel, springt hoch und
schwingt den Vorschlaghammer, um
die Decke zu zerkrimeln. Benutzt
den Enterhaken an der goldenen
Platform, um Euch auf den
Vorsprung dariiber zu schwingen.
Springt nach links und tétet oder
meidet die Warmer. Irgendwann

g F um  zum
Wasserfall zu gelangen. Hipft und
schwingt Euch auf die plattform, die
durch den Wasserfall verdeckt wird
und nehmt den kleinen Edelstein mit.

Lauft nach rechts an den Schadein
vorbei und springt auf eine héhere
Plattform. Von dort aus erlaubt es die
goldene Plattform, noch eine hoher
zu kommen. Totet das erste
Tentakelmonster und geht nach links
oben, um das zweite Monster zu
entsorgen.

@ 2 FEUERSTUFE

Erledigt die gefliigelte Harpyie und
lauft nach rechts. Stellt Euch auf den
diinnen Boden, der etwa zwei Blocke
lang ist, und driickt das Pad nach
unten. Drickt den Sprungknopf, und
Ihr landet in einem anderen
Abschnitt. LaBt Euch nach links fallen
und driickt im Flug das Pad nach
rechts, dann landet Ihr auf einem
Vorsprung  zwischen den zwei
kleineren.

LaBt Euch rechts fallen und drickt
das Pad nach rechts. Lauft zur recht-
en Kante und schwingt Euch mit dem
Haken nach rechts oben. Bewegt
Euch mittels der Stierschadel druch
den Gang. Lauft oben in die
Sackgasse und  zerstort den
Blockboden, um durchfallen zu kon-
nen. Der Ausgang ist ganz links.

® 2. ERDSTUFE

Benutzt den magischen Schild und
geht durch die leuchtende blaue
Sphare. Zerstort sie nicht, sonst greift
sie Euch an und I6st ein paar weitere
unangenehme Uberraschungen aus
- wozu sind schlieBlich die
Wandlécher da...? Lauft nach links
und htpft auf die Kante links. Springt
auf den nachsthoheren Vorsprung
und dann auf die Plattform dariiber.
Geht von hier aus nach links und laBt
Euch auf die kleine Plattform

darunter fallen. Springt nach links
oben bis zu einer kleinen Plattform,
und dann anch links in den Gang.
Schlagt einen Doppelsalto iber
den Abngrund links und hipft von
dieser Plattform aus auf den
Vorsprung in der Licke daruber.
Springt auf die Palttform oben rechts
und geht nach rechts, bis Ihr an
einen breiten Abgrund kommt.
Schiagt einen Doppelsalto bis ganz
nach rechts und lauft nach rechts
weiter und laBt Euch fallen. geht
nach links und lat Euch in eine weit-
ere Liicke fallen. Nach rechts geht es

dann zum Levelendgegner.

@® ENDGEGNER

Benutzt den Schiid und die
Flammenschwert-Tranke, um das

Monster zu besiegen. Habt Ihr die
nicht, versucht es mit wiederholten
Wirbelangriffen, wenn das Monster
am rechten Bildschirmrand ist.

® 2. LUFTSTUFE

Springt rechts vom Vorsprung ab.
Schiagt die Tur rechts mit der
Streitaxt ein, lauft vier Fenster nach
rechts und wartet auf die bewegliche
Plattform. Fahrt auf ihr nach oben.
Springt auf halbem Wege auf den
winzigen Vorsprung rechts. Springt
auf den winzigen Vorsprung links
und wartet auf die lift-Plattform nach
oben. Springt durch das Gebiet nach
rechts oben. Dort lauert der...

® ENDGEGNER
Benutzt den Wirbelangriff und den
Enterhaken, wenn Ihr weiter weg
vom Monster seid. Versucht, es zu
treffen, wenn die Lift-Plattform am
weitesten oben ist.

® 3.LUFTSTUFE

Wartet auf das Flugmonster. Wenn
es Euch von rechts angreift, lauft
nach links und trefft es mit dem
Enterhaken. Geht nach rechts und
drickt den Feuerknopf, wenn Ihr
angegriffen werdet. Bei gutem
Timing kommt Ihr ohne eine
Schramme davon. geht das Monster
auf Euch los, haltet Eure Waffe vor
Euch, damit es hineinrennt. Der
Unsichtbarkeits- oder Schildzauber
ist hier sehr niitzlich.

® 3. WASSERSTUFE
LaBt Euch nach links ins Wasser fall-
en. Haltet Euch links und zerschlagt
mit dem Vorschlaghammer die Ziegel
in der Sackgasse und links. Geht
nach links weiter, bis Ihr aus dem
Wasser kommt, und die Tar mit der
goldenen Plattform davor seht.
Schwingt Euch von der goldenen
Plattform aus auf die dartber.
Springt auf die Plattform links und
schiagt einen Doppelsalto zum
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Pfeiler neben der Fischkopfstatue
hin. Springt schrag nach links unten
und haltet Euch unterwasser nach
links. Ihr kommt nahe bei einem
orangenen Busch wieder an die
Oberflache, aber geht nicht zu dicht
ran. Der Busch greift Euch sonst an.
Uberspringt ihn und lauft zur nach-
sten  Fischstatue. Nehmt die
Edelsteine aus den Augen der
Statue und laBt Euch zum
Baummonster fallen. Jetzt 1aBt es
Euch durch. Hinter der mittieren Tar
wartet der Obermotz.

@ ENDGEGNER
Schwingt Euch mit dem Enterhaken

weg vom Monster und greift es mit

dem Wirbel an.

L 3 FEUERSTUFE

konnt lhrdenHaksnnmmermedsr
einsetzen. Lauft ganz oben nach
mcsundbesuchldasEnummr

® ENDGEGNER

Die Fliigekhexe mit dem Schwert ist
durch direkte Hiebe bald erledigt.
Bleibt standig in Bewegung, um ihren
Feuerballen auszuweichen..

® 3. ERDSTUFE

LABt Euch nach rechts auf den
Vorsprung fallen. Springt hoch und
zerschlagt das Spinnennetz, um die
Plattform zu errreichen. LaBt Euch
rechts fallen und nehmt den “Clear
Air-Trank mit. Geht zum
Ausgangspunkt zurick und &aBt
Euch links von der Plattform fallen.
Zerschlagt das Spinnennetz und und
laBt Euch in die Liicke rechts fallen.
Geht nach links, laBt Euch in die
néchste Liicke fallen und lauft nach
links weiter. Springt auf die Platttform
mit dem Spinnennetz. Zerschiagt es
und laBt Euch nach links unten fall-
en, um auf das hiesige Endmonster
2zu treffen.

® ENDGEGNER

Schlagt immer wieder mit dem
Schwert nach dem Gesicht der
Spinnenkoénigin. Duckt Euch und
rollt, um immer in ihrer Nahe zu
bieiben. Benutzt nach Méglichkeit die
Eisklinge und, wenn Ihr fast hiniiber
seid, den Shcildzauber. Dieses
Monster ist verdammt hart zu erledi-
gen!

ELEMENTARREICHE

1993 SegaPro

@ 1. LUFTSTUFE

Bleibt stehen und totet die fliegenden
Insekten mit dem Haken. Benutzt
das tote Insekt, um nach links zur
Laserbarriere zu kommen. Tétet den
Wachter, indem ihr hoch und runter
fliegt und den Vorschlaghammer
schwingt. Nach einer Weile stirbt der
Feind, und die Laserbarreire fallt. Ihr
kommt zum néchsten Wachter.
Haltet Euch nach rechts oben.

Fliegt zwischen den zwei
Laserstrahlen nach unten und denkt
daran, daB Euer Insekt nicht getrof-
fen wird. Erledigt die zwei Wachter,
fliegt den Gang dariber hoch und
erledigt zwei weitere Gegner. Der
Ausgang liegt gleich links.

@ 1. ERDSTUFE

LaBt Euch in die Liicke vor Euch fall-
en und springt dann noch weiter
runter. Lauft nach rechts und laBt
Euch auf einen dunnen, griinen
Strich fallen. Springt in die Liicke und
wiederholt das Ganze. LaBt Euch
wieder nach rechts fallen und lauft
dann nach links weiter.

LaBt Euch nach links fallen und
lauft nach rechts. Springt in die
Licke und bewegt Euch nach links.
Danach geht Ihr nach rechts und
springt hoch, dann in die letzte
Licke, nach rechts und veriaBt den
Level.

@ 1. WASSERSTUFE

Lauft den Hang hinunter und springt
auf die tiefere Plattform. Brecht das
Eis mit dem W und

>
® 2. WASSERSTUFE
Brecht das Eis mit dem
Vorschlaghammer, bis Ihr zum

Boden kommt. Dort ist links eine
Licke. LaBt Euch fallen und lauft
nach rechts zum Ausgang.

@ 2. ERDSTUFE

LaBt Euch rechts fallen und springt
auf die Plattform gegeniiber.
Schwingt vom Stierschadel auf die
obere Plattform. Geht nach rechts
und sofort hoch. LaBt Euch dann fall-
en, und der Abschnitt ist beendet.

@ 2. LUFTSTUFE

Nehmt links den “Clear Air-
Zaubertrank mit und lauft dann ganz
nach rechts, um die Krieger auf den
Fluginsekien zu besiegen. Fliegt
hoch und laBt Euch links durch die
Laser fallen. Erledigt die drei
Wachter. Fliegt ganz links nach oben
und totet die Wachter dort. Fliegt
hoch, dann nach rechts und
schlieBlich nach unten, rechts, hoch
und wieder links zum Ausgang.

® 3. FEUERSTUFE

Springt von der rechten Plattformund
rolit nach links auf die schwebende
Plattform. Geht nach links weiter.
LaBt Euch auf die Plattiormen neben
der Lava fallen und springt auf die
schwebende Plattform. Geht nach
rechts, bis Ihr wieder festen Boden
unter den FiiBen habt und lauft
unten nach links. Kugelt Euch vom
Ende auf eine weitere
Geht nach rechts

laBt Euch fallen. Haltet das Joypad
dabei nach rechts U LaBt
Euch auf die zweite Plattform rechts
fallen und geht wieder runter. Der
Levelausgang liegt rechts.

® 1. FEUERSTUFE

Springt ganz nach rechts hiniber.
Springt auf die Plattform oben rechts.
Hipft dann nach links oben und zwei
weitere Plattformen hinauf. Oben
springt Ihr auf die rechte untere
Plattform, dann wieder nach rechts
und noch einmal nach rechts. Dabei
falt Ihr rechts auf eine kleine
Plattform  runter.  Tétet  die
Feuervégel, indem Ihr das Schwert
nach unten haltet. Wartet auf die
bewegliche Plattform und arbeitet
Euch auf diese Weise bis zum Ende
nach rechts vor.

® 2. FEUERSTUFE

Schwingt Euch mit dem Haken nach
rechts oben im Bild. Springt und laBt
Euch nach rechts fallen. Haltet Euch
dann nach rechts oben, bis Ihr an
eine Bergwand kommt. Klettert hoch
und schwingt Euch rechts zum
Boden, um den Ausgang zu finden.

weiter, bis |hr zum Endmonster

kommt.

® ENDGEGNER

Weicht den drei Feuerballen aus und
schiagt mit dem Schwert schrag
nach dem fliegenden Damonen.
Trefft ihn, bevor er sich erhebt.
Wiederholt das rund 27mal, und Ihr

auf. Ein paar Wiederholungen, und
das Monster war einmal.

® 3. LUFTSTUFE

Springt auf die Platform rechts
oben. Fallt durch die Liicke rechts
und schlagt von der Kieinen
Plattform aus einen

nach rechts. Erledigt den Wachter
und fliegt auf dem insekt nach oben.
Haltet Euch links und erledigt einen
zweiten Wachter, bevor Ihr Euch
nach rechts wendet. Steigt vom
insekt und totet zwei Wéchter. Fliegt
nach oben zu einem weiteren
Wachter und schiieBlich ganz hoch
e

0 ENDGEGNER

Benutzt nach Mogiichkeit das
Erdblitz-Schwert, wenn der fliegende
Krieger auf Euch zukommt. Geht
schnell aus dem Weg, wenn er seine
Lanzenraketen auf Euch abfeuert.
Wiederholt das Ganze, bis der Motz
erledigtist.

83 \‘JASSERSTUFE

springt nach rechts zu den roten
Aufziigen. Nehmt den rechten Lift
nach unten. Springt Uber die
Eisplattformen nach rechts und kiet-
tert dann mit dem Haken nach oben.

Rollt Euch von der Kante des
Eisabhangs und totet das monster.
Springt in die erste licke und dann
nach links unten. LaBt Euch weider
nach links fallen und driickt dabei
das pad nach rechts. Ihr landet auf
einer Eisplattform. Springt rechts
neben die Aufziige und laBt Euch in
den Schnee plumpsen. Jetzt steht
der letzte Kampf bevor.

® OBERMOTZ
Wartet ganz links, bis der Eisgraber

habt es g . Ein
Kampf!

® 3. ERDSTUFE

LaBt Euch immer wieder rechts fall-
en, bis Ihr zu einer kleinen Plattform
kommt. Geht von hier aus schnell
nach rechts und springt Gber die
Liicke hoch. Springt auf die Plattform
rechts und schlagt einen doppelten
Salto auf die platiform rechts.
Uberwindet die erste Liicke mit dem
Haken und klettert auf die Plattform.
Macht einen Doppelsalto zu der lan-
gen Plattform rechts und laBt Euch
rechts zum nachsten Hauptkampf
fallen.

® ENDGEGNER

Berhrt die rechte Wand und haltet
Euer Schwert in die rechte, obere
Ecke. So spiefBt Ihr den Riesenwurm

zweimal auf ht ist. Stelit Euch
rechts vom Wasserfall und wartet auf
den dritten Auftritt. Duckt Euch vor
dem Laser. Wenn er wieder
erscheint, springt Ihr und schlagt
einen Salto, um der Kralle zu entge-
hen. Schlagt das Monster, wenn es
wieder auftaucht. Es verschwindet

dann wieder im Schnee. Wiederholt
diesen Ablauf bei jedem dritten
Auftauchen des Obermotzes. Stirbt
er, seid lhr endlich von Eurem Fluch
erlost!




Setzt im Boot iber die Wasserwege oder
gehv oben herum. Unten sind zuweilen

ringend angesagte Exiras, also haltet die
Augen auf.

In diesem Level werdet lhr oft von tollwiitigen Hunden
angegriffen. Wenn sie Euch sehen, heben sie den
Kopf. Duckt Euch und greift sie mit der Waffe an, am
besten mit dem Pfohl. Ber tétet die Biester sofort.

gl F

Der erste Level spielt auf der London Bridge, wo

bei Vollmond jemand geopfert werden soll. Zum

Glick hat ein friherer Vampirjager alle

méglichen Entsorgungsinstrumente fir Untote

herumliegen en: Pfahle, Sabel und

Gewehre liegen in Eishockeymasken versteckt Zombies und Hollenhunde sind die Hauptgegner

(ob sich da jemand im Film geirrt hat?). In hier. Lauft Ihr oben durch den Abschnitt am FluB v‘lmlr ;;!, E
werdet Ihr standig angegriffen. LaBt X -, -
Enos =

diesem Level diirftet Ihr keine groBen Probleme entlang
haben. Achtet aber auf die Gebiete (ber Euch auf keinen Fall in die Themse stoBen!
Wasser: Eine Beriihrung, und Ihr ertrinkt. Um de"m%""’f' ” b;l(om
P - Follthier nicht durch,  men, mtlhr aus dem
sonst werdet lhrvon Boot springen oslaufen,
i Zoxris ke die Maske freffen und dann
erschlagen, Nehmt ~ ufs Boot zurickspringen,
lieber die Stufen und  bevor es vorbeirauscht.
bereitet Euren Angriff

N o / Die grinen Hexen greffen in
Koplhahe on, Springt hoch und

schlagt mit dem Schwert oder

Plohl noch ihnen.

Jeack thhe Rippenr

. Schlitzer Jack ist ein gerissener Bursche. Wir Vorsich, Flederméusel Sie lavern in durkien @)
empfehlen Euch, von der zweiten Plattform links zu Ecken, greifen aber an, sobald Ihr auftaucht.

i fallen und auf Jacks Angriff zu warten. Werft eine Schlagt schon beim Anffug nach tnen.

B

Plattform landet. Wiederholt das ein paar Mal, und
= Jack ist erledigt.

rigere Gegner ins Wacl
Figuren greifen ab, ehe Ihr

7

g ik S
Die weifien Zombies flockern und greifen dann gleich an. Uberspringt Holt den Stibel links),folls Ihe

| aus der Maske |
keinen habt, und erledigt alle Zombies auf diesen
formen. Wenn lhr unvorsichtig springt, werdet
Ihe sonst von den Zombies auf der anderen Seite in
den Abgrund gestiirzt:

SEGA DM 100 © Hipf und-Pfiihispiel

sie und greiftvon hinten an, wenn sie an Euch vorbeilaufen.

Master of Darkness ist eine wohituende
Abwechslung von den Filmlizenzen, / \
Cartoonumsetzungen und SURAR 1]
Maskottchenspielen, die derzeit \ "

das Master System iiberfluten. smm
Dieser  seitlich  scrollende
Geschickichkeitstest bietet eine
solide Vampirjagd. Doctor Social nimmt
den unendlichen Kampf gegen bise,
iibersinnliche Machte auf. Eigentlich
will er nur ein Opfer auf der London
Bridge retten, doch dann wird er in den
Strudel von Draculas Fluch gezogen.
Fiinf diistere, furchterregende Level
liegen vor Euch. Habt Ihr Knoblauch
und Pfahle bereitliegen? Dann kann es
losgehen...
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Springt genau so aufs Boot, daf Ihr den
Zombie, der das Gewehr und die
Patronen bewacht, umbringen konnt.
Verpaft Ihr den Moment, miit Ihr von
_A@ vorne anfangen

20

6 Dos erste versteckte Extral Zertrimmert die Blicke hier, und der erste Bonus ist Ever.

Achtet immer auf besonders dicke Wande. Oft liegen Extraleben oder Waffen dahin-
fer verborgen. Fall lh sie gar nicht findet, drft I spicken. Wir haben die
Geheimréume auf den Karten markiert.

Denkt daran, dof} lhr
springen kannt, wenn
Ihr fast oben sei
Kommt lhr nicht hoch
genug, kdnnt thr aber
auch wieder von der
Treppe fallen. Seid also
vorsichiig

Entsorgt an dieser Stelle die
Zombies und springt ins Boot,
um zum Levelende zu kom-

men.

DT R

Hier wird's irre! Macht Euch “"""V
'i’ d:ri::?r e;t;ﬂnfgegen ﬂi:gcende | ¢

Springt von hier aus und

hackt nach dem Zombie Hasta la vista,

iber Euch. So rumt thr baby!” Berihrt den

die oberen Platformen om Smart-Kristall hier,

sichersten auf dem Weg und der Spuk wird

nach oben frei. in eine andere Poltergeister!
Eimﬁasim ver- Ge

Stihle, Leuchter und Gemélde
1 2 kiimplen! Wenn Ihr cuf sie = : L -
;:;u?e\le e zuléwﬁ, xhjneln s<esicb :;eigﬁn i \ TN
nster in diesen bl und jogen dann wie wild durd | ihsas: eadbasasnased
den Réiumen, um den dﬂsﬁimnder nzen i -
Ausgang zu finden.  Aufregung greifen Euch auch ) il
noch griine Hexen an. Erledigt
sie wie gehabt.

In all diesen Zimmern heift
vickkngaeliif o6t blcso schnellie
diesem Raum, um den moglich zu entsorgen und zu
Ausgeng links 24 Sfnen. Vachinden

o] GEGENSTANDE
o RIS RN O

AT :
; Nohlom Trfftoben  Trftvon ~ Notzlos, _ Kiisall, ~ lorgeom.ob
L& AN sehrl m vomeund  nurfir  Zerstort alle &y

vonhinen  Nohkampf  Feinde oI5

oo

! GeschoB:  Punktekrist  Kraftirunk: ~_ Sbel:  Pfahl: Tétet  Exiraleben:
Kamph Euch durch die Poltergeister in den ersten zwei > Grofe alle:Rot,  Gibt Sd'm:vf auf mitlere  Immer sehr
Réumen und springt dann von dieser Kante. Nehmt im Flug - ¢ s Reichweite, rosaoder  Lebenskraft e willkom-
diem Exiras mif, dann londet Ihr schon auf dem Doch. totetalles  schwarz  zurick ) men!

Zwei Zombies und zwei griine Hexen greifen Euch uf dem
Dach an, wahrend Fledermause von oben herunferstoBen
Sie kommen aber auch von unfen! Springt n die Luf, sobald
for sie seht, und schlogt pausenlos zu.

L2

% “ i
LETEETTAN Ll T

e
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Der erste Friedhofslevel ist deutlich harter als die Zwischen den Grabstei
vorherigen. Nach dem Terror der Graber muf Dr. wi;ﬂ ZOmTiﬁr:U:dz:‘eg’de
Social zu allem UberfluB noch in einer alten Kirche fhr mi

Her f t furchtbaren D kampfen! Habt Ihr Eure i kb
mit furch ren iamol ampfen 14 ure e i
der Decke und greifen an. P en sie Euch gegen die

P uch ge
Springt hochind schlogt ie Préhle 2 feine. Die meislen
in der Luh, Oder geht zurick -

und versucht es nochmal

Der und die sind schwere
Gegner. Vermeidet, am Levelende mit dem schwachen Dolch dazustehen.
Der Pfahl ist die beste Waffe, weil man nicht so dicht an den Gegner muB.
Haltet aber sicherheitshalber ein paar Bomben bereit. Um die Gegner zu
toten, stellt Ihr Euch wie unten auf eine Plattform und schlagt zu, wenn er
vorbeispringt. Stecht zu und springt hindurch, solange der Gegner noch

Ein besessener Hund greif
an, sobold hr Euch diesem
Grob néhert Duckt Euch
bei der Stufe, und der

Hund fliegt ber Euch hin
blinkt. weg,
In diesem Abschnitt wimmelt es Unm ans Levelende zu kom-
von Felderméusen, pait olso men, miBt lhr ber diese

bei jedem Schritt gut auf. Um Kleinen Platformen hijpfen
den SmartKristalllinks zu und auf jeder anhalten und

bekommen, miift lhr auf den — die Fledermaus darunter
Siachel Energie opfen, aber etleciger: Foll foe rurer
die verliert lhr oben sowieso, werdet lhr hchstwahrschein-
wt arbche bk Penton fch okl ot of0

@ 2 gelongen. A ren Hoxen redig

2 ist voller Skelette,
exen. Stacheln stehen an Sc
zu verletzen. Am h den
m, v lhr  auf von
n angegriffen
ngreifer ein, fallt Ihr in den sicheren Tod.

Die Skelette in diesem

Abschnitt Ristung und

sind erst nach mindestens zwei
lieben besiegt.

el L
Die grofe Entscheidung:
Wo\ﬁ Ihr Euch nach unten
wagen und die verlockenden
Extras holen oder gleich zum
Levelausgang gehen? Wir
emplehlen Euch, es einmol
mit den Extras zu probieren.

lhr n!ufl T
e o e g P o
i |9 o Ve 4
guter\:a'lmi?%. Sﬁ; 0 runs;h Zﬁg .
= e e e Bgli i sl
AT g Casin ks o et o g 8

Ware, bisciees Skelt Euch et

den Ricken zudreht. Springt
dann schnell uf e Platform Hollenhunde. [hr miiBt verdammt
und schlogt dreimal auf e ein. zu erwischen. Der Level ist ziemlich lang es
reichlich rsteckte Ex in den Wande!
Level findet Ihr nur, wenn Ihr den richtigen Weg
Graf Massen ist der néchste durch die Blocke haut und Euch gleichzeitig gegen die
Endgegner. Er wirbelt um die Eulen wehrt
Uhr und wird immer schneller.

Duckt Euch rechts und
| schlagt

zu treffen. Springt bei jedemn
zweiten Durchgang zur Seite,
um den giﬂhem Kohlen

die er in ia s . .
Dreiergruppen  wirft.  Wird sind extrem gefthrlich. Sic
Massen ’

i
stoflen blitzschnell herunter und kosten Euch

Vilvecie v et (20 g,
ifn ofter treffen Euch cock St e Loch flln a1 Mt
Mogichkeit den Bumerang. e Plobt ki h Euch st vl

FINALLY UNDERSTAND ING Bleibt er stehen, konnt Ihr

THE EVIL POWER BENIND wieder direkt zuschlagen.

e —— e soctar| Foigt ihm nach links, bis er
besiegt ist.

HURRIED TO THE CASTLE.

gen. Schlagt zweimal sehnell zu, dans

Eule hiniber,

t jede
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Kommt Dr: Social an diesen
Fleck, greifen Fledermuse
und ein irrer Hund an. Dreht
Euch schnell um und erledigt
sie, um E\aa Eﬁrgie 2 erhulh ben, Driickt
ten. Zum Glick kannt Ihr Eud im Fallen damit
mit den Patronen und = thr nicht bm unen

r aus dem Versteck L B E diirchiollERa «
links schitzen. -

hr kiinnt die Blécke auf beiden Seiten des Schornsteins zer- 3 s
toren und Euch in die Mitefollen lassen. Dann i Ihr Totetden irren Hund vor
richt den gefhrlichen Weg aufien ‘runferlaufen. Drick! ober dem Ausgang und
vor der Landung rechizeifi nach rechts, sonst erwischen zerkemelt die Blocke,
R Euch die kachei auf dem Boden! um den Abschnit 20 ver-

In Kirze
SPIELTITEL: Master of Darkness
SPIELDAUER: 3 Tage
HIGHEST SCORE: n/v
LEVELZAHL: 6
ANFORDERUNG: Mittel

Lol S

il o Zonbes;cber paltont
i e o che el ol
I Sl sk

Springt auf das
Pendeﬂ, wenn es sich
wegl it Hopht
dann auf die
m rechts.

Wartet, bis dos Pendel in diesen Raum
kommt, springt darauf und dann auf die
leﬂonrg\ Je‘t;!ﬂs m Ihr hintbersprin-
aul Gchste upfen,
et s oy

Nabe dem Giplel dises Hogels Sobold lhe i dieses Bid
greifen Eulen an. Bleibt oben mt, greift eine:
ks St o byl b
gl @ ket

Hier werdet thr von Eulen, Hunden,

3

P Flatterméinnern und Zombies ange
{‘\ riffen. Bleibt rechts stehen und haut
) Shock wos i Pl

3.
= 15

%
3

== L5 S04,

Zerstort alle Blocke, kriecht in die

ST

’ i ¢ EEmE o, ta, angs segites. 5 Lickenund schiogt nach allen Seiten
ZL:;?Euch andl:‘ev'Sldle 3 s S SRR A\ hanss G Hol Euch die G?‘Thwf ng‘iie Eulen,

e e e (A T ey o rpe O B __ Zerschlagt die richtigen
Togy masg ditats 40 . Blocko, nd o indet den

Fol den
Energi %
o it =2 Ausgong
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Unendliche
Es ist auserdem ein
nur zum o

keine !
Loch fallt ode‘_ el durchspi

so schnell

Hier ist der Levelausgang, der Euch ins
innere Heiligtum Draculas fihrt. Am
besten besorgt lhr Euch die
Geschosswaffe, die Ihr sehr gut gegen ihn
anwenden kannt, laft Euch 3unn herun-
terfallen, um ein immer willkommenes
Extraleben zu ergattern.

oCA3A20
Jauswahlcode, springt aber

Leben mehr ubri

ergielevel sinkt
wenn Euerva_‘V(\e “'E‘Jég“ h einen

Hier sind noch mehr Poliorgei
die Euch hef fergeiste,
Dokdeund (ecycnen Sk,

E
erhohen den Womgatecy "

s Pioeerhichon Ui T’
ot e Tegpen Bt do Aoy

Abgesehen von den erken ol bt sg oy our%7  roiben. Sprngt hinsber und

?'mneﬂ H::: n:"m Geister entsorgt sind| e schlagt von der anderen Seite

—' 2u.

Bogengangen. P ;
it ot b jodem

Diese Stelle ist fummelig. Falls
Ihr die Maske trefft, mif3t lh
iber die Pfahle springen und
das GeschoB holen, bevor es

Mit ein paar Treffern sind die Zombies entsorgt, aber
manche kommen wieder!

L
Pofi ol B ol Berhrt hr di
e B Evey

ﬂﬂ‘&iﬁu

Energie-

wenn Ihr in ein

ig habt. Wenn Inr
penutzt Action

{ ,und holt Euch

Trunk.

ielen wollt,

Hier lovert ein Skelet, das angreift, wenn I die.
Stofen hinauf oder hinunterlat, Schlagt dreimal +

Hier komot der letzte Kampf mit dem Grafen der
Dunkelkeit. Wenn lhr ihn besiegen kinnt, werden
die Morde in London fiir immer aufhdren. Der
Kasten (rechts) zeigt, wie's gemacht wird

SegaPro JULI 1993



Aus diesem Raum kommt thr nur her-
aus, wenn lhr unter die
kriecht (dobei clle Geister

igen Wafe wie
leer, kannt hr

7Y - s
S————

Vorgang, bis €
e Joat heit s, aut
: Benutzt hier die Béille, um

i Aok 71
gdar\ge_n und geht dann &
e e nke Ty Bl ks Bl g
Fich tber dia Geloirn b
weg und in sonst unerreich-
ki e

Wenn lhr das Extraleben
holen wollt, totet die Zombies
aut den Stufen und geht hoch. /.

Erst
spiegelt er sich und fiillt
den Screen mit

seiner selbst
der Feigling. Springt hoch

» % = o
e e==3em| und  schlagt auf die
3 l.—."“ r'm""‘ 5o w4 %5 Draculas, bis einer flack-
ert. Dann zeigt sich der

echte Dracula. Stachel reiBen den
2 Boden auf, aber es gibt ja Plattformen,

<= auf die Ihr springen konnt. Dracula bleibt
A jetzt oben, fliegt von links nach rechts
hesseTsiaeme=ey  und bewirft Euch mit Feuer. Springt bis
FemelgSesenes auf die hochste Plattorm und - trefft
h e em enmewmes Dracula mit der GeschoBwaffe oder
SZom o9 dem Pfahl, wenn srT vorbeifliegt. Jeder

Wie im Wachsfigurenkabinett

reffer durch erwachen die Figuren und
. =, = Draculas  Feuer greifen Euch an
¥ 1 1 oder die Stacheln
. H . kostet Euch eine o &
1 i i | Energieeinheit. Im da! W
1 i 4 letzten  Abschnitt s,
8 springt |hr durch 4 A
3 den Bildschirm,  blaue Flammen wirft. Springt zur richtigen Zeit hoch Y’ ¥
A wenn Dracula  und schlagt nach ihm. Dann habt Ihr den Fiirsten der \
|| ™ m herumfliegt und  Finsternis besiegt und gewonnen! \
v!
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Spiel beginnt mit dem
i gﬁmcgen Bild von spielen-
egl den Delphinen in ihrem
. smmmmm |nterwassergarten - und
et v : | Ecco, der immer hohere
\ . Spriinge wagt. Und dann -
& bei einem seiner hochsten
Springe - passiert ein
Unglack:  Eine gewaltige
Kraft saugt die_Bev_vohn_er
von Oceansville in eine fin-
stere Welt. So b_eggnnt
Eccos unglaubliche Mission,
seine Freunde zu retten.

Dieser Level gibt Dir die Mdglichkeit, Dich mit Eccos Sofort muft do di
Bewegungen vertraut zu machen. Du wirst hier auch Deine b i 3 =
Feinde kennenlernen. An die Spriinge wirst Du Dich erst Berutzs denB-ird G \g/s’rmlzxgﬂ Ddev;gucé\:r:'nﬁ{:gu Dﬁ?’“'g'eroﬁi”ﬁdhfﬁe"f”“
5 i i ird Dir Spé * y = itsanzeiger nicht z
gjw‘j’th";’:m';‘;:se"- aber die Erfahrung wird Dir spater Kncplun e echeio sinken, dos kbnnfe 2u Deinem baldigen;/Ableben fihren.
gl e 20 erhohen §;Dir ein pocr Fischehen schmecken

Fistalle sind firr Eccos Friedensmission von GufBerster Wichfigkeit. Ric]

"~ Zu den wenigen Freuden, die Ecco noch ht,
i deinen Ultraschallsonar ouf die Kristalle, um eine Botschaft zv erhal- sron dissa kil Jie Dich mi '
Ecr;n., ein llel?Mn, _l.msen Talente sogar 7 sl el ol oeiniiis Eahc(en diese Killerwele, die Dich mit manchmal
die von Flipper iibertreffen, kann nur

rypischen Bofschafien rersorgen, welche

{rechis). Sie sind oft gut versteckt, ss' Dir also Zeit mit der Suche. Hinweise fir spétere Level enthalen,

das origineliste Spiel aller Zeiten sein!
Ein Rollenspiel mit einem willens-
starken Fisch als Star! Ecco ist eine
verlorene Seele, die verzweifelt nach 3
_ seinen Freunden sucht, nachdem ein - : e SEGA ® DM 119.95
starker Strudel alles Leben aus der See
gesaugt hat. Reise durch haifisch-
verseuchte Gewasser und sogar in ein
Iangst vergangenes Zeitalter, um mit
den damaligen Meereshewohnern zu
spielen. Mit diesem Game hat Sega
nicht nur mit atmospharischen Grafiken
und weicher Animation eine traumhafte
Unterwasserwelt geschaffen, sondern
auch ein villig neues Spielgenre: Das
Swim-'Em-Up
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besonderen Schatze U

o hii
kommt hier s0 Sr:‘f\ WQ :

in
A offener See sind keine o

finden, aber Eccos Flosse

Wahle einen Level und
sobald der Name des

oben, unten, links,
rechts, dann drlicke und
-halte A und Start zusam- [
men

3 ? Dheses hrri:mﬂkris\ul\é(u‘:';:‘e(
% istund rden, wenn
e Geandhezonasiget i S Kl *’:::SEZE‘“L
\&mnegfg‘nygxe bmuc;“}'\'w";; Fische D\i;ks:\, M\vl .Hi“e ;iue“se ?"S‘d Du kannst
m d " ;
Du einen | +r und lode Deine Kristall weg | beenden
”fﬁ'ﬁm e;-l:?ch ]:;sxe hinein un T den Level
Jetzt wird das Leben schon schwieriger, wir befinderuns in engen iger wieder aut-
Héhlen und das Atmen wird etwas schwerer. Mhr Feinde und : g -
Ratsel machen diesen | evef kompliziert und " er gibt  ginn enke diese Muschel i Richung dec : . Blosenfische frfen et
Vorgeschmack auf kinftige Stufon, Der beste RY ist, aflen 5 bf‘jf',‘ﬁ;ﬁg;‘g"uﬂkw;; o iﬂ?l?hﬁﬁfef" gegnes Du i L K o
i auber verschwindet,Du kannst non ¥ , Problem werden,, wenn Dy ni
Froblemen mit Eccos Utraschallsonar enigegenzutreten indle Groen eincringentnd  weicha fape o on it oufboss: benutze dn B K
kommst zu den Kristafles keine Gefallen! um sie loszuwerden.
sl

; : e i s iﬁi‘
87 A g e , & N i R L ol
Du kannst diese Maver Qus st

Die Shomung ist eines der eni Poss auf,dof Dei lfzen Mal: Sei e
gen Kroaturen Gherbricken, s 4y ffensichichn Hngorran H . en Mo: ei gewarn

Zum
f isse, diegDich Saverstoffanzeiger hier vo| Du muBt den Schlisselkristall besucht haben,
sie nacheinancer ongreiy e cinfochnicht passiren ey o i, denn sobale B um leseBoriersprcsean gy ki
ihnen vorbei komm, ohne sie 2y, Es gibt aber immer eine alterncfive Barrierenkristall passiert hast, anderenfalls muf} Dy den ganzen Weg
berihren, Wie ofle Weichfiere in Ecco Route, manchmal kannst Du die wird er sich wenden und den nochmal machen .
schaden auch diese Deiner Strémung auch mit Steinen blockieren, Eingang in die obere Hahle

Gesundheit, wenn Dy sie berihrst, Versperren
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S vorsichig wenn Du an diesen Schlslrsall ercnkoms, denn et vrten
e ufrfschenu carou,Dich it hen Sochen 2 nfizeren

vitzle reakfions

schnelle Kreotur, :

nur, wenn D sie durch

schn fimmen

24 provozierst. Lass' Dir
viel Zeitl

Dies ist eine der vielen
Barrieren, der Ecco auf
seiner longen Reise
ausweichen muf3. Um
den Schliissel zu
diesem kristall zu
erhalfen, muf er es mit
einem launischen
Tintenfisch afnehmen

ML R T
mer Ort fr Ecco, da er hier alles findet, wos e firs
Schwarm Fische an, um Eccos Gesundhe
Je fief Luft und bleibe léngere Zeit unfer Wasser
, um die letzte Barriere dieses Levelsl zu erschlieBien.

Richiig, hier geht's zum Auswe
aber - wiie kénnfe es anders sei
stehst Du vor einer Barriere. Begib!
Dich zum Schlsselkristall om

‘anderen Ende und Du hast's

Korallenspitzen sind unter fast allen Umstnden zu

vermeiden, in diesem Falle aber befinden sie sich

genay ouf dem Weg zum Jetzten Schiusselkristall.

Loss' Dir Zeit, zie\eeaorrekv und Du wirst keine

Prableme haben - solange Du die Stacheln nicht
shrst

Die Lagune ist ein besondes gerissener Level, a i

I > , er enthalt das Schicks:
von drei gefangenen Delphinen und die Réatsel wiirden sogar die ilntellai-I
gentesten Meeresbewohner vor Probleme stellen. VergiB nie, daB Du

in diesem Hohlengewirr von der Echolocatio
st n(Sonarkarte)
machen kannst, wenn Du in eine prekére Situati(on gerétst! )i Gebianch

Leben bra
‘aufzubauenhole in der
Sammele nun genug Kr

Mit diesem Schlussel kannst ‘
DnlJ utllm hlhuaus
brechen. den

des

Hier begini Deine Reise dorch di
,mm,mkannstd:\s:cm -

iin aus diesem Abrund retfen.
Es konnfe nicht schaden, den

Haien auszuweichen!
Du kannst mit der Muschel die Felsen

. bewegen, es ist schon etwas
schwieriger, wieder herauszukommen

-
Schlissel
Key Glyphs

B impassable Barrier Giyph.
Barrier Glyphs serve no
0 purpose, other than

have fo be
victed before being allowed
hindering Ecco's progress.

to pass the otherwise

Information Glyphs will
give clues fo both present
and future problems.

Access Glyphs appear later
in the game and once visited
will allow Ecco to pass the
more inanimate objects.

These cute symbols denote
the positions of tropped
dolphins that require Ecco fo
save them.

Invincibility Glyphs will
give Ecco a temporary
barrier against all enemies.

V)

The power of Prerodacy!
Glyphs allow Eccoto call &
friendly bird to escort him
to the next stage.

Q

This i where hesecond o dlghii
Gl oty cve b e oA
willfllow you. Now you can fake him back fo
his pod. Don't forget the power of the Key Glyph.

This, Fassur  is the i
e

‘s oll one big learing experience leav-
ing you in good stead for the future.

To complete
be swiff in using this Starfish. Usin

the final stage of the level, you'll have fo
B
Yo the exit, Waich the rocks magically dissalve.

> J
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The Vents is a place where the destiny of trapped dolphins are mixed
with the maze of tunnels and puzZles, as Ecco’s task becomes more
- complex. This level needs patience and lateral thinking to solve its

mysterious depths,

You may woudsr farfis
nowhere, however, you'll soon reclise fhat hi o
it past th s fo rid you of the obtrusive
o mnb’;uvsti:np;ﬂhsis ;e oac?b‘,’as speed is not the answer.

Take the beginning nice and
easy, using the rock to fight
Your way against the currents.
Make your way 1o the bottom
of the cavern.

Using Ecco’s superior nfeligenc
ond ol b o
these ofending shells cind gai

f access fo surplus air and

Jomping over these kot wil
encbleyou'o e ot s
to their pods, and allow access fo the.

inal stage, Rocks

Jich

another lonely dolphin.

Coee i bis sy il
il of rocks can be ated with
th maloc ypeshlloboel.

JULI 1993 Sega™re
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above all,
Avoid af all costs

by moving past them af great

e

e
R

4 This is o nice straight
bit, giving you
chance fo rip open
Ecco's throtile. Use
the brokes at

Ths s the
but don

beloy

passage leading fo the exit

'tleave until you have rescued
the final dolphin that's concealed:
w. This will only be possible affer

removing o finol barrer

To choose your
level with infinite
lives, go to the
Password scregp,
and enter the

Word P, |, E, A S E
followed by the foHowing lettersj

Ice Zone
Island Zone
Pteranadon Pond
City of Forever
Under Caves
Deep City
Last Fight
Origin Beach
Cold Water
Marble Seq
Open Ocean
Ridge Water

NEEZPoR=z0mm
Ngcmoox o i



Ecco muf in diesem let-
zten Abschnitt der nun
vertrauten  Umgebung F;
eine betrachtliche
Strecke zuriicklegen. Er
muB gegen starke gs'l
Strémungen ankampfen
hort etwas Uber einen 3
Blauwal, der wichtige
Informationen hat...

Aok dem Boden des Tiefseegrabens [4
findest Du die alfbekannte Muschel.
Bewege sie ouf die Felsen 2y und -
Schwupps! - da verschwinden sie
auch schon

P P / iy
Do benutzt Seesterne, um diese Felswand zu enffor-
= Der einzige Nochteil ist, dofb sie so weit von
den Platfischen am anderen Ende des
Unferwasserkorridors enfernt sind (gonz !bicems‘)

Kein Grund, sich hier lénger aufzuhalten, Du Besi Dich und gerate nicht unter die Krabben

verschwendest nur Zeit und Energiey

i< & = e a. 30 085
Brrr! Fur diesen eisigen Level ziehst Du am
besten lange Unterhosen an! In dieser simplen
Einfihrung in ein Meer mit vielen Eiszapfen, muBt
Du nur zwei Kristalle finden. Doch ein paar abso-
* lut riesenhafte Krabben kénnen es nicht
abwarten, an Ecco zu knabbern. Halte Dich in
diesem Level nicht allzu lange auf, er ist einfach
zu beenden und bestimmt nicht der letzte!

Do muBt sehr gut novigi in di
Kol 0 ormen un sos0 o
um ihn wieder zu verlassen! Benutze die
- Echolocation, um Dich zu leifen.
Dieser Level bringt uns zu s

it ol m harten Wa
WO wir einem neu Sser,

; en Element be i
Eisberge! Mit diesem (ibergroRen Eiggggl?er;; 3
muB Ecco fertigwerden, wenn er nicht Zwis-
chen ihnen steckenbleiben will, was tédlich
wareA‘AuBerdem triffst Du hier ei ige wirklich
grausige Meeresbewohner. Viel Gliick!

- Egbi
‘r“?egﬁsgﬂ‘. te:i:hﬂ
seifich bewegen und die |+

i O 3 p Du immer i 4
Dieser Level ist einer der leichtesten! Nur \¢ 2 \ 3 e ol

: " festl Gue Zeitplonung ist
die wiitenden Haie su_a)\l:: iﬁ‘n s?r:rr‘\?e[r;‘elz 2 ' . cfops
ar! Sie haben nur el | ¥
?:onschrm unseres  mutigen Herlidzrr\‘
aufzuhalten und gleichzeitig \Ihli'ec l'?‘ljgi?:h?zu
a U ist natdrl
Magen zu fullen! Das ist s
rmeiden, indem Du den B- p s
Y;d Dich schnell aus dem Staub machst!
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Zig: CHEAye

=
o ' Um Uney
h an ibm vor . Ndiiche
foch on Leben 5, erhaltep, ~
ib' ejn, g
NiHPLOpg,

= ST for Seesie? elsenaus
2 =) ieder den Seestern, um die F S
lfreiche Killerwal Dir Hineise auf die Z\gtur@, g;nn Bsnut\;: a;zu r;i g Bev{‘ega& g;‘ m 2;1 diuzu =
i schwunden. 3 inlich ners...Der Kristall gibt Dir vnddw i
ister ver  Wchiscinch p « ? J
Kraft, die letzte Borriere zv berwinden

" Hi ur’ + Du D i i i hlittern. Benutze

r kannst Du Dich dorit vergnigen, auf dem Eis 2u sd e
Nour ein einziges Kristall und sehr wiige Hindernisse in Deinem . Bt it g g
Wuegr , d. h. menschenfressende Kraten und Strémungen! — g den B-Knopf, um tber Hinder “-’ “G‘”"‘ s ‘9‘“

m;s‘; ilesenw;('eeich n;ch’, Ecco Du hast einen W'Thm vf;::g;\’ d
ich hier satfessen! geschol

Es ist nicht immer am sicher-
sten, unter Wassser zu reisen, Versuche, s schnell wie mégich,
Versuche, auf dem Eis zu von dieser Todesfale 2y entkom-
schliftern, um den Haifischen men. halte Dich an den Seifen und
auszuweichen! strebe stetig dem Ausgang zu,

Diese unschuldige

leine Passage ist
Dein Ausweg,
schaffe die Barriere
aus dem Weg und
Du hast es

il |
sl

dieses



Jetzt kriegst Du endiich den Zorn des groBen Blauen zu
Gkl £

! Gliicklicherweise it of Zuerst muBt Du mal aus diesem Kanal S

i iesen

Obwoh s 5o aussieht, ols ob Duaus
len entkommen konnst is

spuiren.Er ist riesig, aber milde gestimm!f
Er berichtet stattdessen von einer Rerousspringen, ehitere cuf dem Eis
Dy den dem aber nicht 0.
brauchst, mofit
e Vot

| keinen Appetit auf Delphine.
Kreatur, die noch riesiger ist als

er und auf dem Meeresgrund ‘Woaten des Levels
lebt. Kannst Du es wagen, Dich in Ef"m amsw\k,ismﬁhﬁ Fich for
Ecco findest.

den Abgrund zu begeben?

S5
K

il 2 A&,hnﬁuh-xh A3 it el &
Hier befindest Dy Dich in der Gesellschaft eines @ Barmerenkrisialle haben die listige Angewohi Jetzt host Dy
der gréffen Scugetiere. Autogramm allig? iederzukommen, nochdem Du sie passiert host. gen und Eisschlitiern, um

56 bendigs! also noch einmal die Kraft dieses
o Dy cen Bl besuch ot

Hier befind 7
finden wir uns wi
paar Kristalle my wieder mal i i
Istalle mehr all in felsiger U
und gefahrliche Meeressts,:cz;hl;";d natarlich aug]lriq ?:17:;11? uEys, gibt ein
T, inheimliche

wollen, plus ein Kiei di
n Kleinerer, nicht ganz seo E:Z?;l;?‘ﬂsi'\}rm verhindern
er Wal.

In di wﬁs o
d
r ulfezme%zchmssefkﬁsoﬁﬁf - =
Benuzo fede Gologonei L ' v
Seile s e - . :
A iese Passage m
09 au:

erreichen, Achte out Holl

eine Sackgasse, it fedech  richt

geraten -
den Krisnau,bmgo"gﬁm
den Weg machst.
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Dieser Level enthualt das dunkelste Geheimnis des Spiels:
den Asteriten. Er sieht zwar auf den ersten Blick aus wie ein
{ibergroBe Amobe, ist aber in Wirklichkeit intelligenter als
Mensch und Delphin . Er hat ichtige Infos
{iber die verschwundenen Delphine.

€

s

o

Es geht noch unten! Kampfe
3egen die Stromung an und
halte Dich links. Versuche, die
Richtung beizubehclten.

SSaSTE

: au Offnen
e e Vermeide ol Socheln nd i |
den. C'° 98Naue Position cey i Sovmsvie g
. ir. Wer , wann jas ndch-
; Mal Gelegenheit dazo has. |

Schlechte
Muschel

Diese Klaffmuscheln sind
unter allen Umstanden zu
vermeiden. Du kannst den

Unterschied zwischen den i

(i)
uten und den bésen nur mit WhL s igle ¥
;

Ultraschallsonar i
‘ Du wirst die
| orangenen Luftblasen

pemerken, ~ die  Eccos

Gesundheit beeintrachtigen,

wenn er von ihnen getroffen

wird.

Hier kannst Dy ; ) )
schnappen un‘é’gefiew.ros frische Luft Hol' einmal fief Atem und

ine Gesundheit auf- bewege Dich zum Asterifen
Fschen, Du hstcen haer o) i, Achte af djeSpitzen an
. s den Wenden!

ese Passagen sind voller Krobi, : i i §

o 0,4 Dane 1 . - i G ¢
isvorrdite ufgeil sind - " 3;:, ’:ﬁkﬁ

S ¥ 3
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. R Du beginnstin dieser verlassenen.
e . ST 7 i iemlich realistisch P halst Dich sofort links
i d Atlantis gefunden. Alles sieht ziem| assage, o
In diesem Level hat Ecco anseheinen 3 os ist ein ziemlich kleiner Level, aber und dann nach unfen. Oben gibf's
aus, sogar die Statuen und die zerfallenen Saulen. Dies ist ein zi e o = .

nicht der leichteste!

e

A‘.gi|0|“4éii1;4:4
‘ : .
| RINTQQLZ

= Um hineinzukom-

¢ ; e men, hat die Kette
. eine Offnung am
Felsen, fir den
Riickweg gint's eine
Offnung beim
Seestern.

Driicke diesen Felsbrocken
ach rechts und noch unfen
ul die Kelen 0. Flge
ihen und achte auf die
Stromungen

e —@ Dies i dor e

Hier findest Du den ersten Torso, Jeder Torso iesen ui

Konn einen anderen Effekt auf Ecco haben. Dies st ein Risensprung! Die meisten Choncen den Lovel 2 beenden.
Dieser versorgt Ecco mif zeifweiser host dy, wenn Du lange unter Wasser schwimmst
Unbesiegbarkeit und den B- und C-Knopf benufzt,

Eccos zweiter Atlantislevel bringt eine 5

neue Dimension in den Spielablauf. Es

gibt ein paar auBerst schwierige

Hindernisse zu Uberwinden und noch

schwerere Passagen. Auf die Stromungen

muBt Du besonders achten und es sieht

nicht so aus, als ob es einfacher wird.

Um hier 'runter zu kommen, muft Dy

Dich der viereckigen Marmorscheibe

o e e o

anzukémpfen. Einige Dinge sind einen
i -

wert,
2. B. zeitweise Unbesiegbarkeit,

Es ist sehr schwierig, hier
Ausgang zu erreichen, ouf Grund der’

Felsblocke, die Dir
baren Iﬁrdwnim

@]
Sobald der Eingangskristall besucht worden |4
ist, wird die Wand zersiort. Zahlreiche
‘Strémungen werden Dich aufzuhalten ver-
suchen, ziele auf den Ausgang zu!
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Dieser Leyg|
sehr viel |nfoq
Gegensténde, iscl
einem das Leben i
Wiederholt Werden,

Ganze so
Felsen ouf e Kefen e
kann,

Wenn Du wirklig\

;i es
esten nicht landet, falls
enbleibt, myR d

Kristalle mit

auch hijer

er Level

4 Du wirst durch diese Kette

milssen, um wei-

Benuize den follenden
Felibrocken, um in diesen

| Schlsselkristall zu gelangen

Die Siromung kannst Du alein

nicht bezwingen.

JULI 1993 Segaira

s iiber
Strudel,

Hier ist e eyﬁ:mlfche

Biicherei s
Sie enth

vels. Bifte Ruhe!
dlt alle notwendigen
Sturm und

h

ken bestehen, ()

nden, halfe Dich o
indiglkeit, ym

misch anmuten-

Statuen  haben

Geschenke zy

. ahnlich wie die

Kristalle. Andere geben

Dir  den Weg ~ zum
Ausgang frej,

again, 1o be

e s, as
B iaally the large 0ne%, 7
espe‘éa n make life mis
they
for Ecco.
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RS, 4 ) i iesenspriinge am

ra inige Zeit in Anspruch nehmer, Ges B oines Dieser Felsen wird Dir ouf
e meistern. Wenn Du es schaffst, diesen 'lel el " gogen die
Aér:r?t?r?uég 2u meistern, bist Du wirklich ein Gliickspilz! 4 meen.

d passierst, find-
W@ﬁ:ﬁl o Ence des

Dieser Level sieht zwar ziemlich nutzlos aus,
wenn Dy aber die Kraft eines einzigen
Kristalls benutzt, kannst Du ein sehr prok:
tischesTransportmittel auftun!

Jurassic Beach spricht
fiir sich selbst. Es ist ein 2
prahistorischer Level mit ©

vorsintflutlichen

die ihrerseits

brutale

Haltung Ecco gegeniiber 7 :
haben.In diesem Level 2 - - - Vulkone reisen, um
fliegt Ecco zum ersten - PPERELY PP i ORI AN s ein paar Vorteile und
mal und er muB seine <7in y ' L ag il Krdite einzusammeln.
Initiative gebrauchen, um ; : 5 2 % 4 : 97| Einige Vulkare sind
Eingénge fiir Gegenwart i 7 7 it 7B schwr?rlgegzu i
und Vergangenheit zu sy g " SO OHOE:
finden. Z

Wenn Du diese
Pasogo i,

Nachdem Du den lefzten §
Barrierenkristoll passiert hast,
schipfe in diese Kleine Hohle und
versorge Dich mit den Kréften des

Unbesiegbarkeitskristalls Wenn Dy #
das geschafft hast, konnst du unbe-
hindert zum Ausgang steben.
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jend gibt es jede
Menge Barrierenkristalle, es jst
aber etwas schwieriger. di

Schlissel zu fing

Ll 1993 Segafro.

Dieser wichtige Schiisselkristall
ist ut versteckt. Die Reise
scheint etwas langatmig zu
sein, lohnt sich aber!

Der letzte Prerodakiylkristall
ist hier verborgen, aber Dy
Y ine s Barire

. Srs!lendm' b “«Z’ﬂ;’

FFBG356038
Infinite energy
FFB63600g3
Infinite ajr
FFB7C20000
Ignore water Up currents




Fiir einen ungeibten
hin ist dieser
schwer zu find-

den lash
Guallen, Krabben
auszuweichen und den

Level zv beenden

Es geht meiste

Dieser Level ist vergleichsweise harmlo: ns
darum, den Schitsselkristall  zu benutzen, u den
Barrierenkristall zu sffnen und ein paar minimale Hindernisse

zu {iberwinden

Benutze die L
5 uftschwamm,
esau:;;loff 2u bekommen, :;eum
s inen  direkten Wed nagg
{n gibt. Sie sind uberal| im
meisteverstrept. befinden sich
s NS in tiefen Grotten. D
die Blasen schlucken, i




\d Du die
: m.;si borkeit dieses
B2l Kristolls besitzt, gehe so
schnell wie moglich dem‘b‘

; igegen, beg]
O in e efene S

Wie Du auf der Karte sehen kannst, ist dieser Level sehr einfach, es
gibt nur sehr viele Seepferde und starke Strémungen, die Du ver-
meiden solltest, da sie Dich sonst zum Anfang zuriickbringen.

IELMUNLB, ~sr.

Es handelt sich hier ahi
) um  préhis-
torische  Quallen, die peatwh;ss
gg;;ahrhchLer sind, als die ays
uheren Leveln. il I
Heen Komm' ihnen nicht

Plattfische

i i eistens
n Fische sind M
Ecco nicht, doch wenn
robleme...

i urdige!
Diese merkwur

rmlos, sie jagen

t:an sie verletzt, gibt's P

oye
Fossilien
Unter dem reizenden G
aufzuhalten,

etier, das auf gem

Uert, sind aych gj
“e;eEschelnen sich immerd:ie:r?
CCO auch gerade hinmyg,

Es ist sehr schwer, diese
Strémung zu bekampfen. Dy
versuchst es am besfen mit
siner alfernativen Roufe.

Achte auf die Seepferde hier
und begib' Dich zum Kristall,
um den Ausgang zu erreichen,

e e

Du wirst diesen Abschnitt voller Seepferde tber-
winden missen, um 2y diesem Barrierenkristall zu
gelangen.




= Vermeide diesen Eqel, der sich
schlou in einem \
halt und auf

Diesem Burschen geht es gar nicht gut,
er will Ecco unbege gt in seine Gewalt |
bekommen. Um ihn zu besiegen, mut
Du drei gleichfarbene Bélle ansfoflen.

Dieses zumeist rediiche ; 4 e S ;
Se""f;,‘iﬁ“;ﬁ,’,ﬁf:f;",‘ﬂ‘{; (o J B $h s - <, Jetzt hast du es also beinahe
. berihrt, Z p ¢ £3705T <o ; bis zum Ende geschafft, aber

p nicht ganz, da Du ein paar

<. Level wiederholen muBt, wenn

Du mit Deinem ersten

Versuch nicht zufrieden warst

Dieser Level kénnte todlich
werden, da es zahlreiche |

Muscheln gibt, die es nicht

! abwarten kénnen, den armen

Ecco zu zermalmen.

Dies muf} wohl der érgerlichste Teil
im ganzen Spie! sein:Du mufit den
ganzen level nochmal durchziehen,
;erm Duvon (:;ﬁ;e!n slnchelig i 2 5 ;
reaturen auf lten wirst. Der { / £ 7, 27 ’ '
beste Ratschlag ist, so schnell wie EE88 s g ¢ BRI Wie schon erwaihnt, begnest Du
irgend moglich an ihnen vorbeizy FESEIEREES ‘ ¥ f e G hier zum ersfen Maf
schieBon. Viel Glickl EARRSNEIAI, / Muscheln,die mal langsamer,
] mal scheller an Dir vorbeisausen
- nur um Verwirrung zu sifen




Nachdem Du das dunkele Gewasser verlassen hast, wirst
Du zum tiefen Wasser-Level zuriicktransportiert, wo Du
die verlorene Austerperle zuriickgeben muBt. Dafir
bekommst Du Spezialkrafte. Du muBt auch die Stadt der
Ewigkeit noch einmal wiederholen. Solltest Du es schaf-
fen, den Level zu beenden, wirst Du zum Anfang des
Sturms zurickdirigiert, danach befindest Du Dich in der
Gewalt des Wirbelsturms. Die letzten Abschnitte dieses §
Epos streben inrem Ende zu.

Zusai_nmen
fassung

NAME: Ecco The Dolphin

SPIELZEIT: 7 Tage

HOC TER

PUN ESTAND: n/v

LEVELANZAHL: 25

HERAUSFORDERUNG:

Schwierig

z ey
NE;Chdem er die
auf, wo er gege
dienen nur dagu Ei
betrittst Du den groB

|
Wie auch beim vorigen Level st auch dieser reine (ibungssache, da Ecco keine Kontrolle
Uber die chtung des Levels hat. Eccos Ultraschallsonar wird zur tédlichen Waffe in

seinem Kampf gegen das Bose.

Wenn Du SHARKFIN auf der
Titelscreen eingibst, kommt Ecco
mit unbegrenztem Sauerstoff und

seinem todlichen Sonar in den

Lagunen-Level
(Presse B, dann A schnell hinter-
einander)

JULI 1993 SegaPro

Zeitreise hinter sich =
: gebracht
N Barrieren und andere Hi
e Hindernisse i
e antreten muB. Dj i I
el niederzuschmetern, Wenn Du diesen L, else —
gefahrlicheren Maschinenlevel i s

Der Endgegner sieht gefahrlicher

E aus, als
Ist. fiirs erste muB Ecco mit seinem Sonz:
10 Mal auf jedes Auge schieBBen, dann muB

hat, taucht Ecco in diesem 2Zylinder wieder

er dem Fiesling drei Mal den Kiefer 'runter-

schlagen. Und zu guter Letzt i

k L muB Ecco ein
Ppaar mal an die Seite des Aliens schlagen,
um auch den letzten Zweifler von seinem
Heldenmut zu liberzeugen.

79



AUFNAHME
Ich habe entdeckt, daB ich ganz ein-

in GroB-

fach meine Lieblir elodien
vom Mega Drive auf Kassette
aufnehmen kann. Das kénnte auch
fur andere Spieler interessant sein,
es geht ganz einfach so:

-Stelle mit Hilfe
Kassettenrecorderkabels eine
Verbindung zwischen dem
KopfhoreranschluB des Mega Drive
und dem MIC-AnschluB des
Kassettenrecorders auf, stelle dann
die Lautstdrke am MD auf ca. 5.5
und die des Recorders auf Medium.
Danach das Mega Drive anstellen
und eine Leerkassette einlegen,
mache Deine Lieblingsmelodie aus-
findig, beginne das Spiel, driick’ auf
Record/Play und die Aufnahme
beginnt! =

Vielleicht  funktioniert ~dasselbe
auch fiir MS und GG; ich wiirde es
mal ausprobieren!

eines

Ansgar Klein, Miinchen

Da kann man nur sagen: Bravo!

KEIN HAPPY-END

Ich bin ein begeisterter Sega-
Spielefan, aber wenn ich nach
einem erfolgreich beendeten Mega
Drive-Game entspanne und mich
auf eine tolle SchluBsequenz freue,
werde ich in letzter Zeit immer ofter
enttauscht: Bei Quackshot, z. B., ist
der SchiuB zu kurz und ziemlich
schlecht, dasselbe gilt fiir Sonic und
Alien 3. Ich finde, Sega konnte sich
da ein biBchen mehr Miihe geben!

O. Kaminski, Duisburg

Du hast ganz recht, wenn Du sagst,
daB viele Spiele enttduschende
SchluBsequenzen haben, was sehr
argerlich ist, besonders, wenn man
eine lange Zeit daftir gebraucht hat,
ein bestimmtes Spiel zu beenden.

muBB g

gesagt sein, daf3 die der
Spiele mit einem guten End e
ik t, siehe die

Game Over-Seite. Normalerweise
sind es die Programmierer, nicht
die Firmen, die fiir die Sequenzen
verantwortlich sind. Wir finden aber

britannien, Psygnosis und Core
Design (siehe auch S. 10 in dieser
Ausgabe), produzieren Mega-CD
Spiele, die etwas spater auch in
Deutschland - herauskommen wer-
den. AuBerdem gibt's natirlich eine

auch, daB das Spiel
wichtiger ist, als die paar Shots, die
es zu sehen gibt, wenn das Spiel
schon beendet ist.

JUNGER SPIELER

Ich hétte gerne gewuBt, in welchem
Alter Kinder normalerweise anfan-
gen, sich fir Computerspiele zu
interessieren. Mein kleiner Bruder ist
noch keine sechs und hat es schon
geschafft, Mickey Mouse und Sonic
zu beenden. Kann es sein, daB er
der jiingste ist?

M. S. ,Regensburg

Das ist sehr gut moglich, wir haben
jedenfalls noch von keinem jiin-
geren gehért, aber vielleicht gibt es
sie, wenn ja, meldet Euch! Dein
kleiner Bruder scheint ja ein kluges
Kerlchen zu sein, allerdings ist es
bestimmt nicht gesund fiir ein Kind
seines Alters, zu viel Zeit vor der
Konsole zu verbringen!

MEGA-CD

Ich bin immer noch nicht sicher, ob
ich mir eine Mega-CD zulegen
sollte. Einerseits kann ich es gar
nicht abwarten, es auszuprobieren,
auf der anderen Seite mdchte ich
mein Geld nicht verschwenden, nur
weil von diesem neuen Gerat jetzt
uberall die Rede ist und man als
Games-Fan einfach immer das
Neueste haben “muB”. Wieviele
Spiele sind eigentlich fir das Mega-
CD geplant?

R. Brost, Berlin.

Es hangt groBtenteils von Sega ab,

den Firmen, die Software firs
Mega-CD zu produzieren, den
AnstoB3 zu geben. Zwei

F ge japanischer Verdffent-
lichungen, die natirlich erst umge-
setzt werden missen, was aber
nicht allzuviel Zeit beanspruchen
wird. Etwa 50 Veroffentlichungen
sind fur Ende ‘93/Anfang ‘94
geplant.

UNGEDULD

Ich kann es gar nicht abwarten, bis
die Mega-CD endlich hier her-
auskommt. Ich habe schon ewig
dafir gespart und meine Eltern

geben mir den Rest fir meinen
Geburtstag dazu. Ich kann es
auBerdem nicht abwarten, meine
Freunde vor Neid erblaBen zu
sehen, wenn ich mein Supergerat
vorfiihre. Jeder, der sagt, er sei nicht
an der Mega-CD interessiert ist
entweder ein Ligner oder ein
SNES-Besitzer...

Nicki Berdenhorst (11),
Gelsenkirchen.

Na, hier haben wir endlich mal
einen ehrlichen Mega-Sega-Fan,
der auch gerne ein biBchen angibt,
tun wir doch alle ganz gern, oder?
Die Mega-CD ist wirklich nicht ganz
billig, besonders fiir die jingeren
Spieler kénnte das ein Problem wer-
den, aber es besteht wohl kein
Zweifel dartiber, daB die Mega-CD
ein Riesenerfolg werden wird.

POET!

DAS SEGAPRO GEDICHT

MEINE LIEBLINGSZEITUNG HEISST SEGApro
WENN ICH SIE LESE BIN ICH MEGA FROH.

DIE ZEITSCHRIFT, DIE IST TURBOTOLL

SIE STECKT MIT NEWS UND TIPSEN VOLL!
AUCH WENN SIE, VIELLEICHT, MANCHER HASST
DER WEISS GAR NICHT, WAS ER VERPASST.

DIE SEGApro, DAS MUSS MAN SAGEN

WEISS ANTWORT AUF SEHR VIELE FRAGEN.

PREVIEWS,REVIEWS, ALLES DRIN
UND DAS HAT AUCH SEINEN SINN.
ZUM KLAGEN GIBT ES KEINEN GRUND
DENN SEGApro IST SPITZENBUND!

TENDO HORT

Fugt der Kinstler hinzu: DER

VON...SEGApro SEGApro SE...

EIN GLUCK, DASS MAN BEI EUCH NICHTS VON NIN-
DENN SONST WIRD MAN JA IM KOPF VERSTORT...

ICH MACH JETZT SCHLUSS,
DORT LES ICH IN RUHE SEGApro!

SCHLECHT GEMEINT, ICH KOMME NUR NICHT MEHR LOS

Na denn... Dem konnten wir nun doch nicht wiederstehen,vielen
Dank an Daniel Baier aus Wilkau-HaBlau!

ICH MUSS AUFS KLO

LETZTE SATZ IST NICHT




ENDLICH £IN

SEGR PRO

Der Preis (ein Segapro T-Shirt)
fiir die beste Einsendung geht
diesen Monat an René Grob (14..)
aus Effretikon in der Schweiz:
Diese beiden Meisterwerke
schmiicken auBerdem die Wand
unseres Segapro-Biiros und haben
sich ihren Ehrenplatz auf der
Leserbriefeseite verdient. Bitte
schickt uns auch weiterhin Eure
Kunstwerke!

Bravo René!




Hallo, ich bin ein
stiBes Kleines Eichhdrnchen.
Nusse geféllig?

Hmm...Ein Rolo hétte
ich schon noch gerne...

Rolo to the Rescue ist ein rundum niedliches Spiel.
MEG‘\ Dem kleinen Elefanten reicht es nicht, daB er allen
‘mm Leuten wahnsinnig leid tut...oh nein...er IaBt den Spieler
auch zahlreiche Ratsel losen, da er bestrebt ist, seine
Mami zu finden. Und obendrein gibt’s dann noch Krusty, den
fiesen Zil i der es kaum kann, Rolo fiir seine grausame

Tierschau einzufangen.

Reg' dich schon ab,
Muttchen, ich hab’ einen
anstrengenden Tag hinter

Oh, mein kleines
Schétzelchen, endlich
habe ich dich wieder!

Wbzl

Nachdem alle Rétsel geknackt sind, muf Der Limmel ist endlich

Rolo zum letzten Mal gegen Krusty besiegt. Nun gibt's nur
antreten. Es ist schwer, der Peitsche noch eins: Schnell nach
i aber nicht dgli Hause!

herrlich. Auf geht's in die
grinen Auen.

Und es war alles
bloB ein Traum...

Komm schon, Rolo, hér'
auf, deine Mutti

abzukissen. g 4 GAME
OVER
SCREENS

Ich hab’ genug von
diesem Geschwatze. Bis
spater!

3 > = Dieser Game Over-
A hwer FSngi., Beitrag kommt von
Schiess-

Es war doch nur eine Geschichte. Also die
Fantasie der Elefanten heutzutage...




DAS MOGELMODUL

LR =

M’w UNENDLICHES LEBEN .
ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN _
M= R” _ UNBEGRENZTE POWER 4u
s HARTER ZUSCHLAGEN
HOHER SPRINGEN &
IN JEDEM LEVEL STARTEN (}
UND VIELES MEHR '

4

FANTASTISOHE 5=
SPECIAL §_ =5 e
EFfFFECTS Sn
MIT KANNST DU
DEINE LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM
LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN.

KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE

CHEATS .

NLEITUNG MIT " FUR SUPER SNES™ FUR NES™ 4
ANZEN REIHE VON CHEATS & NUR DM 149, NUR DM 99, 3

HOTLINE A N ow 145,
02822.537270 o

VON 10.00 BIS 17.00 UHR

¥ O F F F F O

| ACTION REPLAY FUR SNES
FUNKTIONIERT WIE EIN ADAPTER.
HIERDURCH IST ES MOGLICH, U.S.A.-
GAMES AUF DEN DEUTSCHE KONSOLEN
- EINZUSETZEN. ES GIBT EINE RIESIGE

AUSWAHL VON U.S.A.-GAMES. CHEAT-FINDER

"SEGA", ", "GAMEGEAR" & "MEGADRIVE'
“NINTENDO®, "GAMEBOY","NES" & "SUPER NES' SIND EINGETRAGENE

eutscher Anleitung,
rpackung und
-Garantie

TELEFON [24 STUNDEN] 02822 68545 / 537182

sz BE KHG;:'LA EISEIN a8 IEFERBAR, AUCH ERHALTLICH
WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH s
FAX 02822 68547 UND BEI ALLEN ALLKAUF
SB UND TEN.

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus DM 15,00 Versandkosten.



CHARACTER/ACTIO|
=== === Dig original Feuersteins,
bekannt aus der TV-Serie.
== 6 UMFANGREICHE WELTEN
- = JE BIS ZU 4 LEVEL
=SCHWIERIGKEITSGRAD EINSTELLBAR
= m= e + ERSCHEINUNGSTERMIN: JUNI

16-BIT CARTRIDG

FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEO ENTERTAINMENT SYSTEM

73 24,
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